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Домашній 
І/ктернет-центр - 
це інтернет 
для всієї сім'ї. 


дфігеть, 
які кайфушки 
700 мбіт/с - 
з проводами 


Проводів 
не треба нам, 
тому що 


Ре 


Домашній Інтернет-центр ZyXEL робить  Установивши домашній Інтернет-центр 
ваше підключення до Інтернету з дому ZyXEL у своїй квартирі, ви отримуєте: 


значно зручнішим, простішим шє Постійне і надійне з'єднання 
і безпечнішим. з Інтернетом на високій швидкості 

є Одночасний вихід в Інтернет 
|нтернет-центр - це оптимальний вибір з декількох комп'ютерів 
для підключення кількох комп'ютерів є Захист домашніх комп'ютерів 
у квартирі до інтернету. від атак і вірусів з Інтернету 

є Бездротове підключення комп'ютерів 
Крім того, Інтернет-центр дозволяє і ноутбуків 
обмінюватися файлами між и Гарантовану якість мережних ігор, 
комп'ютерами, разом використовувати аудіо, відео 


принтер, брати учать у мережних іграх. | є Вільний телефон 


ZyXEL Україна Адреси продавців дивіться на сайті: 


Тел. 494-4931 www.ua.zyxel.com 
М 27 . ? 
or ties \ Lf \ 2 \ Нові пригоди Масяні, Хрюнделя 
Чу ele a - 7 і Лахматого дивіться за адресою 
we «аа 2004 


ZyXEL 


Unleash Networking Power 


Домашні 
інтернет-центри 
ZYXEL 


Для підключення 
через АБЗ!-канал 


OMNIADSL WLAN Р-660Н 


P-662HW 


Для підключення через 
місцеву будинкову мережу 


P-334WT ЕЕ - -P-334 EE 


CERTIFIED 


| | OMNI.ZyXEL.RU 


ТОВАР СЕРТИФІКОВАНО 


ры 
ао 


INTRO 

Оказывается, закон подлости при опре- fee MeraGame 
деленной сноровке может приносить поль- 
зу. Сбоев он все равно не дает, так что бо- Serious Sam 2 
роться с ним бесполезно, a вот заставить Bet on Soldier: Blood Sport 
его работать Ha себя - достаточно просто. 

Если хотите, я вас научу. Вы просто помни- г Эхо планеты 

те, что ничего хорошего от этой жизни все 

равно не дождешься. А если чего-то очень ИгроРапогата 10 
хочется, просто махните на зто рукой и иди- р Абзацы H оября 42 
те себе спокойно вязать розовые шарфы 

мелкой стяжкой. И вскоре оно само обяза- Ж дем-с! 

тельно свалится где-нибудь поблизости. 

Вот сколько мы умоляли разработчиков Scarface 14 
Quake 4, чтоб «поскорее уже», сколько раз MotoGP 2006 16 
мы доверялись их обманчивым обещани- 
ям, жестоко обманывались и вновь дове- = То play or not to play 
рялись... Мы ждали эту игру отчаянно, MegaMan Х8 18 
как полярники тушенку. Но стоило про- 
звучать магической фразе «Ну и черт Total Overdose: A Gunslinger's Tale in Mexico 20 
ee баці -тутже ло конвей; The Fall: Last Days of Gaia 22 
еру закружили новенькие, блестящие дис- 
ки, упаковываясь в красивые коробочки. Вивисектор: Зверь Внутри 24 

Та же история и с другим долгостро- Silent Hunter 3 26 
ем - F.E.A.R. Стоило нам только пере- 
стать его ждать, как — бах! — и выясняет- Darkwatch: Curse of the West 36 
ся, что через океан к нам уже спешат Area 51 40 
корабли, груженные до самой мачты ти- Е 
ражом долгожданного шутера. Dead to Rights І: Hell to Рау 42 

Запомните: главное - быть равнодуш- Ацтой i 
ным, как дверь в сельском клубе, и спо- 
койным, как турникет метрополитена. Deadhunt 30 
Русские, вон, целую войну так выиграли. І 
Наполеон, как дурак, аж из самого Пари- Чува-а-ак! 
жа кним тащился, пушек и ружей сколько Е Gaijin Entertainment — «Адреналин-шоу» 44 
на себе тянул, а они его — в полный игнор. 

Собрались всей Москвой и в леса по опя- + Ne утина 
та. Ничегоємол, не знаем людно Lis Lineage И в Украине. Подключайся! 46 
бочки, а ежели вам надо - вы и воюйте. 

Да что там войны! Этим методом мож- Animania 
но творить настоящие чудеса — двигать 
континенты, гасить и зажигать звезды Искусство любителей аниме и не только! 48 
и менять климат по своему желанию. — Cell-o-Fan 
К примеру, вам не нравится зима? Так 
вы забейте на нее. И она обязательно SonyEricsson W550i 52 
кончится, не пройдет и трех месяцев. 

Правда-правда... Clubu ичка 
Хот — лучший в Европе! 54 
by Olmer 
Музыкальное ЧтиВО! 
Moonspell: Вперед из темноты 58 
Weezer «Make Believe» 61 
Хит-Парад 
Хит-парад Хитрости/Глупости 62 
Outro 64 


Р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


О-г — таких игр не существуєт; 
3-4 полный ацтой; 
5-6 стоит поиграть для общего развития; 
7-8 на любителя (а вообще —, неплохо); 
9-10 классная игра с маленькими недостатками; 
Ate} шедевр. Обязательно купите; 
12 нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявшиеся стереотипы (например, Half-life). 


i. комп'ютери 


‚ _ Багатозадачне середовище 
для людей з безліччю інтересів. 


‚ Процесор Intel® Pentium® 4 з технологією НТ і ПК Delfics® DTS 
надають Вам більше можливостей для роботи та розваг. 


ВІД "ГЛОБАЛ ЮКРЕЙН" 


2 ТИЖНІ КОРИСТУВАННЯ ІНТЕРНЕТОМ! о 
ДОМЕННЕ ІМ'Я *.kiev.ua, *.org.ua ae 
ee ЕЛИТНИЙ E-MAIL У ВЛАСНОМУ ДОМЕН! 


31 по 31 листопада 2005 р, | Кожному покупцю ПК Delfics® DTS 


Е - Отримай TiraCard 
Se: детальнішими умовами можна ознайомитися в наших магазинах та Інтернет: у київських салонах-магазинах 
/ @ www.gigabait.com.ua | Є www.compass.ua «ГігаБайт» та купуй неакційні 


товари зі ЗНИЖКОЮ 


sin 3% до 0% 


подробиці у магазинах «ГігаБайт» 


Повний асортимент продукції дивись у київській 
мережі салонів-магазинів «ГігаБайт.: 


1 м.Київ, вул. Івана Кудрі, 20 їх м.Київ, вул. Декабристів, 9 З Е 

@ (044) 531-9728, 528-6553 © (044) 562-6699 КРЕДИТ о pentium 

ма о м.Київ, вул. Велика Житомирська, б а м.Київ, пр. Московський, 16 HA 1 РІК ПІД 0 О 

© (044) 279-221 5, 279-8643 © (044) 501 -031 8, 41 9-81 88 ” Компанія залишає за собою право на незначну зміну WH та ле ИЕ an кб о рон 
5а м. Київ, пр. Маяковського, 10 за м. Київ, вул. Тимошенка, 21 а НЫ tan Pen Patni ce за 
© (044) 51 59-8475, 536-0923 Ф (044) 426-1 702, 426-1 431 77 Подарунком вважається придбання послуги за 1 грн. ій зн ге ав ara 


МЕСАСАМЕ 


Название: Serious Sam Il 


Разработчик: Croteam 
Издатель: «1C»/2K Games 
Жанр: FPS 
Системные требования: Pentium 4 15 ГГц, 512 Мб, 128 Мб SD Video 
Официальньий сайт: wwv.serioussama2.com 


ног- | 
да они возвраща- 
ются, хотя их здесь 
никто не ждет. 
Подумайте, кому 
здесь нужны страш- 
но противные зеленые сколь- 
зкие опаснье пришельць из 
другой галактики? Да никому 
и ни за какие пряники! А они 
все равно возвращаются и на- 
чинают творить беспредел или 
просто доставать всех подряд. 
Вот тогда приходит Он... Й тут 
уж инопланетной напасти прихо- 
дит полный и безоговорочный 
капут. Каждый инопланетный 


монстр 
знает 
Его, боит- 
ся, как плаз- 
мы, и страстно 
мечтает прикончить. 
Потому что Он всегда серье- 
зен, как никто другой, особен- 
но когда сражается на равных 
с зелеными и клыкастыми вне- 
земными полчищами. Он 
серьезен, даже когда шутит! 
A шутит он часто. Он - Серьез- 
ный Сэм, герой с большой бу- 
квы. И Он вернулся, чтобы 
опять всех перестрелять. 


Второе «пришествие» ждали 
многие, но Croteam не особенно 
спешили, ведь работы, да и по- 
тенциальных конкурентов, у них 
хватало. И вот недавно как гром 
среди ясного неба появилась 


демо-версия, а следом за ней 
и радостная новость: игра ушла 


в тираж. В общем, чудо свер- « 


шилось, и ждать остава- 
лось совсем недолго... 

Первые впечатле- 
ния по традиции ока- 
зались самыми стой- 
кими и самыми 
правильными — 
взрывной экшен, 
зажигавший в первой 
части, стал еще убой- 
нее, лучше, быстрее, 4 
смешнее и оригинальнее. 
Сэм Стоун вернулся, чтобы 
с одного выстрела разделать- 
ся с ордами непоседливых 
пришельцев. 

Сразу хочется отметить, как 
сильно похорошела графика, 
добавилось множество зре- 
лищных эффектов, а общая 
картина осталась по-прежнему 
живой и красочной. Несмотря 
на все улучшения, движок $е- 
rious Engine 2 показывает хоро- 
шую производительность, игра 
очень резво бегает на не слиш- 
ком мощных компьютерах. 


ОЦЕНКА: 11 
Графика: 11 
Геймплей: ЧР 
Управление: 11 
Звук: 10 
Сюжет/концепция: 10 


На этот раз Сэму 

предстоит побывать 
в новых, неизведанных 
эпохах. Арсенал главного ге- 
роя подвергся серьезной мо- 
вились абсо- 


рых «друзей»: мортиру, УЗИ, 
двустволку, гранатомет, рокет- 
ланчер и миниган. Следуя 
мудрым советам бывалых Do- 
от'еров, Сэм сменил охотни- 
чий нож на циркулярную пилу, 
поскольку вся партия бензо- 
пил, как мы знаем от тех же 
Doom'epos, по ошибке улетела 
на Марс. Из новинок в первую 
очередь следует обратить вни- 
мание на зверски эффектив- 
ную плазменную пушку и авто- 
матический многоствольный 
шотган. Верхом оригинально- 
сти, несомненно, является по- 
пугай-камикадзе, оборудован- 
ный мощной бомбой. 

Опробовать арсенал можно 
и нужно на великом множестве 
поотивников. Некоторые из них 
напоминают монстров из пред- 
ыдущих частей, другие же, на- 

* против, окажутся приятным сюр- 
` призом. Или неприятным, если, 
к примеру, неосторожно путать- 
ся под ногами у 20-метрового 
биоробота. В числе других ори- 
гинальностей - зомби-бойцы 
и зомби-брокеры, циклопы, 
громилы-футболисты и безго- 
ловые камикадзе. 

Уровни велики и разнообраз- 
ны, равно как и ассортимент ле- 
тающих, ездящих и бегающих 
средств для передвижения по 
ним. Все они хороши как на 


подбор, пилотировать их — одно 
удовольствие. Всего в игре бо- 
лее сорока разнообразных ло- 
каций. Каждая из них вмещает 
по несколько сотен отборных 
фрагов, на финальных уровнях 
общее количество противников 
доходит до полутора тысяч. 
Выход с каждого из уровней 
стережет труднопроходимый 
босс, справиться с которым 
будет непросто. Именно за- 
ключительная битва с боссом 
является как бы итогом, экза- 
меном уровня, и она заставля- 
ет игрока отлично прочувство- 
вать все самые яркие 
моменты уровня еще разок. 
Благодаря улучшенной физи- 
ке, интенсивный отстрел мон- 
стров чередуется с прыжковыми 
процедурами и мелкими голово- 
ломками. Да, мода на физику 
добралась и до Croteam, хотя их 
нельзя в чем-либо упрекнуть. 


Звуковое сопровождение 
подобрано отлично, эффекты 
гармонично дополняют красоч- 
ные безобразия, происходя- 
щие на экране. Как и раньше, 
Сэм Стоун не прочь отпустить 
шутку-другую или вставить за- 
бавный комментарий к месту 
и не к месту. 

Возможности для много- 
пользовательской игры по 
LAN или Интернет тоже доста- 
точно широки. К сожалению, 
по непонятным причинам от- 
сутствует режим Deathmatch, 
однако разработчики клят- 
венно обещают добавить его 
в ближайшем патче - в первый 
патч его не вставили. Также 
ввиду «утяжеления» движка из 
игры исчез режим split-screen, 
позволявший играть вдвоем 
на одном компьютере - время 
«легких» игр прошло... В сете- 
вых игрищах могут участвовать 


до шестнадцати человек на РС 
и до четырех человек на ХБох. 
Есть режим совместного про- 
хождения, делающий игру еще 
увлекательнее. 

Итак, Serious Sam И наконец- 
то вышел, можно начинать ра- 
доваться, но спешить не стоит. 
Самый правильный 
вариант - подож- 
дать официальной 
локализации, где | 
будут предустано- 
влень 
все имею- 
щиеся 
ктому 
вре- 
мени 
патчи. 


А ст. y/o Goblin наверняка на- 
ложит свою когтистую лапу на 
озвучку игры, (а)морально © 
адаптировав ее для адекватно- 
го восприятия. Так что снова 
ждем-с, господа геймеры! 


Goblin 272 


МЕСАСАМЕ 


Название: Bet Оп Soldier: Blood Sport 


Оценка: 11 
Разработчик: Kylotonn Enetertainment Графика: 10 
Издатель: Digital Jesters Геймплей: ЧЕН! 
Локализатор: Вика Enetertainment Озвучка: 10 
Жанр: First Person Shooter Управление: 10 


Системные требования: Pentium 4 2 ГГц, 512 Мб ВАМ, 64 Мб Video, 
416 свободного места на диске 


Мультиплеер: LAN (до 32 игроков), Internet 


ир до- 
мам, вой- 
на зам- 
кам» — 


что ж, 

в давно- 
сти все были мастаки умни- 
чать. К сожалению, а, может 
быть, и к счастью, в мое вре- 
мя всё совсем не так. Един- 
ственный разговор, который 
понимают другие люди - это 


Мир вашему дому. 


гавкающий акцент рокетлан- 
чера, плачущее пение пуле- 
мета или рев огненной струи. 
Мы разучились беседовать 
иначе. А что ты хочешь? В ми- 
ре, вот уже 80 лет терзаемом 
войной, иначе и быть не мо- 


жет. Это древние могли по- 

зволить себе, развалившись 
на мягком диване и попивая 
вино, спорить о чести и доб- 
лести. А здесь и сейчас каж- 


Ave, Caesar. 
morituri te salutant! 


‚ Эта игра слишком хороша, чтобы рассказывать о ее графике, звуке, геймплее. Это 
№» атмосферный шутер, наполненный всем тем, что должно быть в настоящем шутере. 
В преддверии выхода F.E.A.R. и Quake 4 нас порадовали превосходной игрой, которую 


наверняка не оттенят эти хиты. И уж наверняка поклонники жанра разделятся на две когорты: 
фанатов Serious Sam 2 и фанатов Bet оп Soldier. 


дая миска вонючей похлебки 
стоит жизни другого челове- 
ка. И ты не знаешь, плохой 
он или хороший, не знаешь, 
были ли у него дети и поцело- 
вал ли он на прощание свою 
любимую. Да тебе, честно го- 
воря, в общем-то, не интерес- 
но, всё равно, плевать. Глав- 
ное — выжить, черт возьми, 
выжить! Ведь это твоя жизнь, 
и скаждой секундой она все 


BLOOD SPORT 


ближе к своему логическому 
концу! 

Не факт, что завтра ты не 
схватишь пулю и не будешь ва- 
ляться в грязи мордой вниз, 

а по твоим останкам не будут 
шагать более удачливые твои 
соотечественники. Таков наш 


мир, с этим нужно смириться. 
Кого-то это ужасает, кто-то 
говорит, что это просто дико, 


когда человеческая жизнь 


принципу стрелишь стоящего к тебе спи- 
«прав не тот, кто | ной противника, либо он при- 


ничего не стоит. Они ошибают- Никто уже 
ся: все не так уж плохо. Она не помнит, как 


стоит! Стоит около сорока бак- | этот конфликт начался. сильнее, прав тот, стрелит тебя, когда ты повер- 
сов - их как раз хватает, что- Те, кто знал, уже, навер- кто выжило. И не стоит нешься спиной к нему. 

бы купить себе новую обойму- | ное, давно полегли на даже думать про А знаешь, это ведь ужасно, 
другую. поле брани. Когда я ро- «честный» бой, раз когда дети растут среди вой- 


Это война, война не только | дился, война уже дав- 
между двумя гигантскими сою- | но гремела вокруг, 
зами, война внутри каждого с каждой секундой 


ты попал сюда. ны. Они очень быстро учатся 
і Честных боев не | убивать, ведь их игрушками 
существует. с рождения становятся не 


Lei 


из нас, война человека и бес- неумолимо превра- З» Честньй плюшевые мишки и куклы, 
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чувственного убийцы, который | щая окружающую ФП бой - это а гильзы и патроны. А со вре- 
чаще всего побеждает, оста- реальность в пепе- | самоубий- менем, когда детские ручонки 


вив гнить среди развалин труп | лище. Уж так по- ство, сказка | окрепнут окончательно и будут 
своего собрата и получив за велось, что для идиотов. | в состоянии поднять тяжесть, 
убитого свой гонорар. здесь все по Либо ты за- то и винтовки. Как раз из них, 


Акустичн! колонки А-370 
для твого ПК 


стиль чистого звуку 
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детей войны, получаются луч- 
шие гладиаторы — люди, кото- 
рые вступают в Лигу, и убий- 
ство уже становится для них 
не невольным ремеслом, а лю- 
бимым делом. Бизнесом. Они 
все еще воюют на той же вой- 
не, стараясь принести победу 
своей стороне, но в то же вре- 
мя сердца их принадлежат 
еще одному делу — сражению 
с другими гладиаторами. 
Прямо здесь, на поле 

брани, где, защищая 
непонятно чьи 
истину и идеа- 
лы, погибли 
сотни тысяч, 
они и устра- 
ивают свои 
поединки на по- 
теху зрителям. Они 
делают из смер- 
ти шоу и зараба- 
тывают на этом 
деньги. Шоу 
под названи- 
ем Bet Оп Sol- 
dier. Его тран- 
слируют по 
всем кана- 
лам, и каж- 


дый желающий может поста- 
вить деньги на одного из со- 
шедшихся в смертельной дуз- 


ли вояк. Сумасшедшие деньги. 


Долгожданная забава для по- 
грязшего в разрухе мире. Как 
там кричали все Te же древ- 
ние? «Хлеба и зрелищі»? Жда- 
ли ли они такого? Не знаю. 
Но я знаю, что это, как нарко- 
тик, — участвовать в шоу. 

Я стал гладиатором. На са- 
мом деле не из-за жажды де- 


Her, не из-за славы. Из ме- 
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сти. Однажды ко мне в дом 
пришли трое. Гладиаторы. Они 
хотели убить меня. У них это 
получилось. Духовно. Моя же- 
на была со мной. Теперь она 
на небесах, а я все еще здесь. 
Они не просто сожгли мой дом, 
они сожгли мою жизнь. Ия ре- 
шил им отомстить. 

Что ж, по правде сказать, 
с моральной стороны вопроса 
быть гладиатором не так уж 
и сложно. Просто к списку 
твоих жертв прибавляются 


еще несколько десятков элит- 
ных воинов. Конечно, с ними 
тягаться — не простого солдата 
пулями фаршировать, но приз 
и слава - это слишком силь- 
ная приманка, чтобы ее игно- 
рировать. А месть... Что ж, 
с временем жажда мести 
тем троим немного поугасла, 
уступив место звериному ин- 
стинкту. Здесь уже нет вопро- 
са, кто виноват, а кто нет. 
И самое страшное, что меня 
совсем не пугают мои мысли. 
И жизнь превращается в че- 
реду ярких вспышек фейер- 
верка между закупками ору- 
жия, патронов и брони. Благо, 
правила турнира не запреща- 
ют брать с собой ни тяжелый 
рокетланчер, ни подлый газо- 
мет, ни другие не менее хит- 
рые агрегаты смерти. Выби- 
рай, что хочешь, лишь бы 
денег хватило. 

Я стою на возвышенности 
и любуюсь прекрасной карти- 
ной баталии. Почти разрушен- 
ная крепость, везде обломки 
и выгорелые участки земли. 
«Manu aedificata, manu destru- 
am» — рукой построено, рукой 
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разрушено. Что-то пылает вда- 
ли. Это дикое бедствие, эти 
ужас и страдания ранят небе- 
са, и те плачут, обрушивая на 
землю огненные слезы. Быть 
может, это метеориты, быть 
может, ракетный обстрел с ка- 
кого-нибудь вертолета. Я не 
знаю. Я даже не знаю, день 
сейчас или ночь - небеса затя- 
нуты темной пеленой, через 
которую уже который год не 
может пробиться ни жаркое 
солнце, ни холодный блеск 
звезд. Может, я умер и попал 
в ад? Опять на вопрос не бу- 
дет ответа. Во всяком случае, 
в аду не может быть хуже, чем 
здесь. 

А рядом в траншеях кипит 
бой. Солдаты поливают друг 
друга ливнем свинца и ракет, 
никак не могут выбить враже- 
скую группу. Где-то далеко 
рвется снаряд, касаясь гулким 
эхом моих барабанных пере- 
понок. Солдаты в окопах на 
миг затихают, делая секунд- 
ный перерыв, но тишины нет — 
ее разрывает безжалостный 
стрекот автомата вдали. 

Я смотрю всюду и никуда, 
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и ужас перед величием сей 
ужасной военной машины, 
которая огненным молотом 
рушит наш мир, охватывает 
меня. Хочется упасть на KO- 
лени и молиться всем богам, 
хотя они все равно меня не 
услышат. Хочется думать, 
что это лишь жуткий, но та- 
кой реальный сон, и что 
сейчас я проснусь. Хочется 
умереть, но лишь бы не чув- 
ствовать себя таким беспо- 
мощным — жалкой пешкой 


в чьей-то дья- 
вольской игре. 
Иногда та- 
кое накатывает. Но потом 
возвращается безразличие 
к окружающему огненному 
хаосу. Возвращается азарт, 
и адреналин дико несется 
по венам, разгоняя кровь, 
от встречи к встрече с очеред- 
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ным гладиатором, от выстрела 
к выстрелу. 

Как там у этих проклятых 
древних? «In hoc signo vin- 
ces» — «Под сим знаменем 
победишь». И я прыгаю вниз, 

в траншею, и вершу кару над 
„теми, кто осмелился напасть 
на мое знамя... 

Я делаю шаг вперед, я знаю, 
куда иду. Я иду убивать. Потому 
что это моя жизнь, я не могу, 
не умею по-другому. Ведь если 
ничего не делать, мир погиб- 
нет! Но если пытаться что-то 
сделать, он погибнет быстрее. 
Если помочь ему погибнуть, 
ты войдешь в историю. 

И те, кто последуют за мной, 
не обретут вечной славы, нет! 
Ибо вечной славы не суще- 
ствует. Они обретут новую 
жизнь, не лучше их прежней, 
но свободней, ведь это шоу 
держит тебя на крючке! Сту- 
пай за мной и докажи, что ты 
не достоин ходить по земле! 

«И бредя долиной смертной 
тени, не убоюсь я зла...» 


Khaj Tosin, 
всего лишь человек 


сотршег 


тел (044) 238 66 00 


ЗХО ПЛАНЕТЫ 


Кто ты, | 
контр-страйкер? 
Компания Valve опублико- 

вала итоги опроса, в кото- 

ром приняли участие свыше 

800 тыс. владельцев учетных 

записей в системе Steam. 
Анкетирование проводилось 

для того, чтобы узнать конфи- 
гурации компьютеров игроков, 

а также о том, как именно они 

подключаются к Интернету. 
Как оказалось, свыше поло- 

вины игроков (более 52 %) 
имеют компьютеры на базе 
процессора Intel. Чипы AMD 
используют немногим менее 

48 %. Примерно 42 % игроков 

имеют установленные в ком- 

пьютере от 512 до 999 Мб ОЗУ. 

Только у 5,57 % размер опера- 

тивной памяти превышает 1 Гб. 
Преобладающая часть игро- 

ков (52 %) имеет видеокарту 
на базе GPU от nVidia. ATI нахо- 
дится на втором месте — немно- 
гим более 41 %. Остальные 
карты - с установленными чи- 
пами SiS, 3Dfx, $3 или графи- 
ческими ядрами, встроенными 

в материнские платы. Наиболь- 

щие симпатии были отданы 


картам с процессорами КАПЕ- 
ON 9600, которые используют 
примерно 10 % игроков. На вто- 
ром месте — семейство RADE- 
ON 9800 - свыше 9 % опро- 
шенных. Ha третьем месте — 
карты GeForce FX 5200 (8 %). 
Почти у всех игроков была 
инсталлирована система Win- 
dows XP, а к Интернету они под- 
ключались через широкополос- 
ные соединения DSL (256 Кбит/с 
или быстрее). Только 2 % все 
еще используют модемы. 
Полные итоги анкетирова- 
ния можно прочитать на сайте 


Valve по адресу www.steam- 
powered.com/status/sur- 
vey.html 


Терминаторы 

не курят и не играют 

Как известно, Арнольд 
Шварценеггер - человек и тер- 
минатор, сегодня занимается 
рулением процессов в штате 
Калифорния, США. Он там гу- 
бернатор. А губернатор как са- 
мый главный в штате может 
издавать указы о запрете чего- 
либо. И вот г-н Шварценеггер, 
не так давно запретивший ку- 
рение, что очень правильно, 
запретил и видеоигры, что 
совсем неправильно. 

Точнее, всё выглядит так: 
согласно указу в Калифорнии 
запрещено продавать игры, со- 
держащие сцены насилия (міо- 
lent video games), лицам, не до- 
стигшим 18 лет. Если учесть, 
что основная аудитория стреля- 
лок — это как раз ребята от 13 
до 18, то Шварц просто решил 
уничтожить индустрию стреля- 
лок в отдельно взятом штате. 

При этом губернатору нельзя 
отказать в чувстве юмора: ког- 
да он подписал указ, он сказал, 
что видеоигры — замечатель- 
ная штука, и многие из них, 
кстати, производятся именно 
в возглавляемом им штате. 

Как говорил президент СССР 
Михаил Сергеевич Горбачев (да, 
был такой), «Перестройку нужно 
начинать с себя». По этому пово- 


ие | Jan 


se 


ду советуем Шварценеггеру 
в первую очередь запретить 
игры серии Терминатор, кото- 
рые, кроме пропаганды наси- 
лия, не несут вообще ничего. 

К слову, мы вчитались в за- 
кон, и нам интересно: в зако- 
не написано, что запрещены 
игры, где убиваются, подверга- 
ются пыткам или другому наси- 
лию, в том числе сексуальному, 
человеческие существа (их 
изображения). Вот если Зерг 
грохнет Хумана - это же наси- 
лие? Значит запрещать нужно 
StarCraft. А вот если из War- 
Craft убрать расу людей, и при- 
чинять друг другу пытки (сек- 
суальные) будут, скажем, Орки 
и Эльфы - это уже не насилие? 
И еще интересно было бы уточ- 
нить: что будет с теми взрос- 
лыми, кто купит игру и даст не- 
нароком поиграть ребенку? 

Тем, кому интересно, совету- 
ем посмотреть текст закона 
в оригинале: www.leginfo.ca.gov/ 
pub/bill/asm/ab_1151-1200/ 
ab_1179_bill_20050908_amen- 
ded_sen.html! 

И обращаемся к нашим по- 
литикам: в законе написано 
что-то про лобные доли мозга 
(которые не активны во время 
жестоких видеоигр), про муки 
детей, играющих в эти игры, - 
не стоит к этому прислушивать- 
ся! Не нужно идти за Штатами. 
Лучше запретите курение. Хотя 
бы в общественных местах 
и в спортивных залах 
(а также у нас воз- 
ле теннисного 
стола, что 
на пятом 
этаже). 

Спасибо. 
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Рекс и Волшебники 
Жанр: детский квест 
Разработчик: 

Aidem Media 
Издатель: 1C 
Рейтинг: 
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Эта страничка явно получа- 
ется слишком сбалансирован- 
ной: мини-обзор игры для 
всех, мини-обзор игры для 
взрослых и, для баланса, ми- 
ни-обзор игры для детей. Хотя 
такую игрушку стоит ставить 
даже не для баланса, а просто 
потому, что на нее ваши млад- 
шие родственники реально 
подсядут - дайте им эту игру - 
и можете забыть о своих 
младших братьях, сестрах, 
племянниках, детях и внуках. 

Старый знакомый - забав- 
ный пес Рекс — снова спасает 
всех. Попав в Волшебную 
страну, Рекс изо всех сил по- 
старается остановить Сами- 
Знаете-Кого. Как выяснилось, 
только Рекс как Избранник 
может разрушить коварные 
планы злодея. А помогать 
Рексу справиться со всеми 
задачами и пройти все при- 
ключения предстоит нам 
с вами! 

Как всегда, нас ждет целая 
куча разных загадок и мини- 
игр, где мы должны будем 
продемонстрировать свою 
сноровку и ловкость. В об- 
щем, поводок вам в руки - 

и вперед, к победе Рекса 
над врагами! 


Вердикт шпильной комис- 
сии: Скорее всего, игра по- 
дойдет не только для детей от 
семи лет и старше, как напи- 
сано на коробке, но и для гей- 


меров помладше - если они 
достаточно сообразительны. 


MotoGP 3 
Жанр: sportsim 
Разработчик: Climax 
Издатель: THO 
Рейтинг: 
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Новая версия самого попу- 
лярного мотосима MotoGP с 
индексом «3» принесла обла- 
дателям персональных ком- 
пьютеров радость и печаль 
одновременно. Давайте нач- 
нем с хороших новостей. 

С графической точки зрения 
игра всё ближе и ближе при- 
ближается к совершенству. 
Если вы посмотрите на скрины 
в «Ждем-с» о MotoGP 2006, то 
| вы будете потрясены — сложно 
поверить, что это не фотогра- 
фии. В MotoGP 3 всё He так бе- 
зумно реалистично, но вполне 
реалистично и очень даже бе- 
зумно. «Безумие на треке» — 
что-то в этом есть знакомое, 
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не правда ли? Знакомое еще 
с первой MotoGP. Динамика, 
драйв игрь тоже остались 

и претерпели изменения: А! 
улучшен (хотя до живых сопер- 
ников ему далеко), графика, 
опять же... А теперь к груст- 
ным новостям. 

Во-первых, игре отстрели- 
ли почти все режимы: остави- 
ли, собственно, Гран-при, то 
есть пресловутый GP, и турни- 
ры в трех классах двухколес- 
ных монстров - на 600, 1000 
и 1200 cl. Режимы называют- 
ся немудрено: Extreme 600, 
Extreme 1000 и Extreme 1200 
соответственно. 

До сих пор новости были та- 
кие, что жить можно. А теперь 
о самом грустном, а именно по- 
чему обладатели ПК рыдают, 
завистливо глядя на приста- 
вочников. В писишной версии 
нет многопользовательского 
режима. Может быть, с буду- 
щими патчами его приделают, 
но пока, увы, нет. 


Вердикт шпильной комис- 
сии: Игра и так ничего, а если 
учесть, что другой альтернати- 
вы на украинском рынке нет, 
то, получается, что шпилить 
просто придется © 


Рандеву с незнаком- 
кой: Неспортивный 
интерес 


Жанр: эроквест 
Разработчик: Exe-Soft 


Издатель: «Руссобит-М» | 
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Не комсомолки, но спорт- 
сменки и просто красавицы 


ждут вас в спортшколе «Вы- 
сшая проба»! Вам как дипло- 
мированному колупальщику 
в грязном белье и по совме- 
стительству агенту антидо- 
пинговой службы предстоит 
разобраться: а почему, соб- 
ственно, эти девушки такие 
отличные спортсменки? Не 
употребляют ли они чего 
противозаконного? 
Специфический юмор это- 
го эроквеста придется по 
вкусу поклонникам популяр- 
ного сериала «Рандеву с не- 
знакомкой». Квест этот, как 
известно, не сильно слож- 
ный, зато познавательный: 
только в этой игре вы смо- 
жете узнать, что нужно ска- 
зать чемпионке Европы, 
чтоб она исполнила вам 
персональный танец на ко- 


ленях. Главное, когда вы ре- 
шите испробовать получен- 
ные навыки на практике 

в реальности, не забудьте 
застраховать свое здоровье 
и жизнь. Иначе вы не по- 
играете в доктора, а може- 
те попасть к доктору на се- 
анс трепанации черепа 

и извлечения теннисной 
ракетки из мозга. 

Как всегда, если вам на- 
доест разбираться, что нуж- 
но сказать той или иной де- 
вушке, чтоб она сделала 
что-нибудь эдакое, стоит 
просто зайти в папочку, 
где лежат все видеоролики, 
пригласить друзей на пиво 
и с чувством оценить спор- 
тивные достижения женской 
сборной по теннису. 


Вердикт шпильной комис- 
сии: Да, это именно очеред- 
ная серия. Кому нравились 
предыдущие, понравится 
и эта! 
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Название: Scarface: The World Is Yours 
Разработчик: Radical Entertainment 
Издатель: Vivendi Universal Games 
Жанр: Third Person Shooter / action 
Дата выхода: | квартал 2006 года 
Системные требования: не объявлены 


Inter arma silent Musae 


лат.: «Среди оружиямолчат музы» 
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| always tell the truth. 
Even when | lie 


Фильм «Лицо со шрамом» 


(«Scarface»), вышедший в 1983 | 


году, стал воистину культовой 
кинокартиной. Даже более 
чем — он прошел сквозь го- 
ды, завораживая не одно по- 
коление поклонников своей 
магией, потрясающей экрани- 
зацией гангстерской жизни, 
запретной для простого обы- 
вателя, невероятной сказкой 
о Добре и Зле, грань между 
которыми стиралась и смеши- 
валась, словно джин с тони- 
ком. Центнеры выстрелянных 
гильз, горы кокаина, машины, 
набитые взрывчаткой. Жизнь 
теневых королей, сильных ми- 
ра сего, похожая по роскоши 
и быстротечности на королев- 
ский фейерверк. Ты чувству- 
ешь вкус смеси пороха, нарко- 
тиков и крови на своих губах, 
и кажется, что это не велико- 
лепный Аль Пачино в роли ха- 
ризматичного Тони Монтана 
держит пистолет, а ты, ты сам 
жмешь на курок. Непревзой- 


+ 


вающий сюжет - все это 
«Scarface», фильм, кото- 
рый погружает нас в се- 
бя и, словно «Матрица», 
заставляет нас ценить 
жизнь, брать от нее мак- 
симум, наслаждаясь каж- 
дой секундой. А еще, если 
верить большинству кино- 
критиков, он может научить 
нас, как стать накробароном 
и настоящим мафиози. Не 
поверите, но и в этом, слег- 
ка нестандартном, обещании 
все-таки затерялось зерно 
истины... 


И вот 
сейчас, когда 
с момента выхода легендарно- 
го фильма на широкий экран 
прошло почти двадцать три 
года, и славаи популярность 
его порядком приутихли, VU 
Сатез решает порадовать нас 
потрясающей новостью... Ско- 


шегося миллионам Тони Мон- 
| тана, но уже не на голубых 
экранах, а за прохладной по- 


| верхностью жидкокристалли- 


1 
} 
Е 
| ро мы снова увидим полюбив- 
| 
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| ческих мониторов. Более того, 
| харизматичный кубинец те- 


перь станет нашим alter ego: 
взяв на себя управление, мы 
вместе должны будем коле- 


сить по солнечному и много- 
людному Майами. Что-то не 
слышу аплодисментов!? То-то 


| и оно — прыгать, хлопать в ла- 


доши и биться головой о стен- 
ку в восторге от этого объя- 
вления как-то не шибко 
получается. 


Say «Не|о» | 
to my little friend! 


Ответ на вопрос «Почему Tak 
невесело?» заключается в дру- 
гом вопросе - «А зачем». 


к В точку. Действительно, за- 
| чем? Ведь игра не несет в се- 


бе почти ничего позитивного, 
скорее, портит идею «Scarfa- 
се», чем преумножает его сла- 
By. История Тони Монтана уже 
рассказана, у нее есть начало, 
есть смачное гангстерское 
действо с пулями, бензопила- 
ми и трупами, похороненными 
под килограммами кокаина, 

и есть пусть грустный, но кра- 
сивый и философский конец. 
Нам известно, в чем соль и са- 
хар и что почему произошло — 
создатели фильма поставили 
жирную точку и еще пару дру- 
гих знаков, всё, фанфары гре- 
MAT, слезы вытираются плат- 
ком. Но разработчики из 
Radical Entertainment идут на 
хитрость: использовав «силь- 
ное колдунство», они перено- 
сят в игру финальную сцену 
фильма и переделывают ее. 

В результате главный герой, 


мистер Монтана, не умирает, 
сраженный очередью неприя- 
тельского свинца, нет, всё бу- 
дет намного хуже. 

Теперь, взяв в свои умелые 
руки управление над Тони, мы 


сможем отбить то злополучное | 


нападение на усадьбу Монта- 
на и спасти шкуру нашего ку- 
- бинца. Затем, не давая нам 
опомниться от неожиданного 
воскрешения, нам подбрасы- 
вают продолжение... 
Империя Монтана разлете- 
лась на части, словно хрус- 
тальный бокал, по которому 
ударили кувалдой, и вот не- 
давнему большому боссу при- 
ходится, словно трусливой 
крысе, бежать прочь из города 
в поисках убежища на одном 
из восьми небольших вымыш- 
ленных островов (где позже 
можно будет устроить перева- 
лочною наркобазу). 


Every day above 
ground is a good day 


Такая BOT нехитрая завязка, 
всё в лучших традициях СТА, 
но, если делать оглядку на 
фильм, совершенно непра- 
вильная. Ну что ж, оставим это 
на совести «Радикалов». Стоит 
также вспомнить, что разра- 
ботчики серии СТА черпали 
свое вдохновение именно в 
фильме 1983 года, но ведь, 
согласитесь, одно дело - вве- 
сти в геймплей элементы 
и вкусную приправу старого 
хита, и совсем другое — попы- 
таться передать атмосферу 
полностью, переиначив клас- 
сический сюжет. Здесь должен 
быть задействован просто ко- 
лоссальный труд всех, от сце- 
наристов до дизайнеров уров- 
ней, при нехилой поддержке 
создателей фильма. Но, хоть 
ваятели из Radical Enterta- 


inment бьют себя сапогом 
в грудь и кричат, что, мол, 


| они у кого-то там консультиро- 
| вались (интересно, уборщик 


гаража киностудии считает- 
ся?), что-то мне подсказывает, 


| что в этом планеу них, скорее 


всего, ничего не выйдет. 

Поехали дальше. 

В общем, немного переждав 
неприятность, наш герой дол- 
жен будет бросить отшельни- 
чество и вернуться в Большой 
Город, где ему предстоит зано- 
во отстраивать свою империю. 
Как оказывается, начинать 
придется с самого начала, так 
как цирк уехал, а с оставшими- 
ся клоунами, то бишь ранее 
подконтрольными бандюгана- 


ми, каши не сваришь. Так что 


на первых порах будем мы бе- 
гать одни-одинешеньки и зани- 


| маться одной лишь торговлей 


| наркотиками, параллельно пе- 


ребиваясь выполнением вся- 


ких мелких заданий. Ясно, что 


ни полиция, ни банды нашему 


| соседству рады не будут, но 
| если первых можно будет ли- 


бо подкупить, либо просто 
стараться не попадаться им 
на глаза, то со вторыми всё 
немного сложнее. 

Весь город будет поделен 


| на четыре территории - сферы 


| ной обувке. Для этого нам 


=. є == ие — 
влияния разных гангстерских 
группировок, которые нам 
и предстоит захватывать, 
чтобы достичь цели - купа- 
ния в океане обрекшего нас 
на страдания и скитания 
Алехандро Соха в цемент- 


предстоит преодолеть 140 
миссий, становясь все более 
и более важной шишкой в го- 
роде. Понятное дело, помимо 
прохождения основной сюжет- 
ной линии можно будет, хоро- 
шенько полазив по городу, 
найти всяческие бонусы, при- 
колы, дополнительные миссии 
и прочие радости. Обещают 
великолепный автопарк того 
времени, который мы сможем, 


По поводу огнестрельного 
и колюще-рубящего арсенала 
на данный момент ничего до- 
стоверно не известно, кроме, 
разве что, обещанной добры- 
ми разработчиками возмож- 
ности отстрела ног-рук. 

О графике пока говорить не- 


чего; скрины всегда такие Kpa- 
| сивые, что просто застрелить- 
ся хочется. Но вот то, что Тони 


так сказать, оседлать. Правда, | 


воровать машины, как это бы- 
ло в GTA, увы, не получится. 
Девелоперы мотивируют это 
тем, что Тони не обычный бан- 
дюган, а элитный гангстер. Так 
что всем желающим порулить 
по уютным улочкам Майями 
не на своих двоих, а на тачке, 
придется брать телефон и зво- 
нить доброму дилеру, который 
за умеренную плату подгонит 
не только новое средство пе- 
редвижения, а вообще всё, 
что душе угодно. Даже обмун- 
дирование и оружие. 


Монтана из игры потрясающе 
похож на Аль Пачино, т.е. Тони 
Монтана 


=; 


Опять грязная работа 
для простого 
полицейского? 


из фильма, весьма радует. 

И, конечно, очень весомым 
плюсом будет оригинальный 
саундтрэк из фильма и озвуч- 
ка, над которой работали в ос- 
HOBHOM «родные» актеры. Вот, 
например, (возрадуйтесь!) 
голос Тони будет озвучивать 
сам Пачино. 


Say goodnight 
to the bad Ht 


Что ж, смысл сего, думаю, 


| ясен. Нет, ждем, конечно. Но 


с опаской и ни на что особен- 
ное не надеясь. Потому что 


| опасность получения по зубам 


крепким ацтоем велика. Хотя 
шанс, что у разработчиков что- 


| то получиться, всё же есть. 


В общем, молитесь, кто там 


| кому молиться, и да пребудут 


с вами силосные установки. 


Название: MotoGP 2006 


Разработчик: Climax Group 


Издатель: THO 
Жанр: Moto-sim 
Дата выхода: 2006 год 


NX | У изнь про- 

| 47 мелькнула 

перед глаза- 

ми! С устра- 

шающим 

я | «ревом дви- 

гателя картинки пейзажей 

смазываются в бесконечный 

поток. Нет времени наслаж- 

даться красотой природы! 

На хвосте серьезный сопер- 

ник, он буквально дышит тебе 

в спину - колесо в колесо... | 
Ха! Чего тут бояться? 

Под тобой железный конь 

на 1200 кубов, и победа у Te- 

бя в кармане. А вот и очеред- 

ной поворот. Крутой вираж, 

асфальт мокрый после дождя. 

Ты почти в него вписался. 


Внезапный толчок сзади - 
и твоя новенькая Yamaha Tech 
с визгом забрыкалась, как 
дикий мустанг. Второй подлый 
толчок — и ты красиво сколь- 
зишь по мокрому асфальту 
прямо в трибуны. 

Вылетев из седла на обочи- 
ну, ты постепенно приходишь 
в себя, поднимаешься и идешь 
к мотоциклу. 

Хорошо, что у тебя был 
на голове шлем, и вдвойне 
хорошо, что компания 
Climax анонсировала 3 
очередную версию ,. 
мотосимуля- 
тора Мо- з 
toGP a 
2006. 


К слову, тем, Koro смущает 
название компании-разра- 
ботчика, советуем заглянуть 
в англо-русский словарь. © 
Да, любители сверхскоро- 
стей смогут вновь насладить- 
ся потрясающей реалистично- 
стью MotoGP. Что же нового 
обещают нам ребята из Cli- 
тах'а? Конечно же, совер- 
шенно изумительную графику 
с правдоподобной физикой. 
Кто играл в прошлые версии 
MotoGP, тот хорошо запомнил 
те заветные десять кругов 
в дождь: асфальт действи- 


кое тельно мокрый, можно 


увидеть отражения и лю- 
боваться ими, забыв об 
` управлении. Капельки 
- дождя, стекающие 
по зкрану, не отли- 
чить от настоя- 


и грома действительно застав- 
ляет содрогнуться. Тление го- 
рячего воздуха в знойньх 
японских переулках реализо- 
вано не менее хорошо. Впро- 
чем, мотоциклисть частенько 
проезжали сквозь тела потер- 
певших аварию соперников. 
И даже это досадное недора- 
зумение никак не может ис- 
портить поистине изумитель- 
ной физики игры. Всё, как 

в учебнике по физике за де- 
сятый класс. Спортсмен очень 
натурально падает и кувырка- 
ется по земле. 

Режим «Extreme mode» ста- 
нет более обширным: в набор 
доступных трасс включено 
еще больше самых разных 
площадок в самых разных 
уголках нашего «голубого ша- 
рика». Причём все мототреки 
будут соответствовать настоя- 
щим прототипам. 


Для покорения новых высот 
вам, конечно же, понадобится 
новый и мощный байк, кото- 
рый нужно добыть самому, по- 
меняв на него тот, который да- 
ется изначально. Теперь за 
каждую победу вам будут да- 
вать немножко денег, и на них- 
то вы и сможете проапгрей- 
дить вашего железного коня 
или купить нового. Не стоит 
забывать и о себе: почему бы 
не порадовать себя любимого 
новым шлемом с эксклюзив- 
ной эмблемой? В игре и это 
возможно! 

Будьте уверены, новый Al, 
вшитый в компьютерные го- 
ловы ваших противников, по- 
умнел настолько, что, вполне 
возможно, соперники даже 
начнут завидовать вашему 
украшенному логотипами 
спонсоров шлему. Ребята по- 
умнели действительно сильно 
и станут подрезать вас еще 
более мастерски. Да, попо- 
теть придется серьезно. 
Шутка ли - вместе с вами 
в неоднократных заездах бу- 
дет участвовать итальянец 
Валентино Росси - облада- 
тель Гран-при Британии! И по- 
рой будет казаться - так го- 
ворят девелоперы, - что вы 
едете по одной трассе с на- 
стоящим чемпионом, а не 
его компьютерной моделью. 

Как и в нашумевшем аркад- 
ном автосиме FlatOut, в Мо- 


В =) 


toGP 2006 будет реали- 
зована функция Replay, 
которая, кстати, присут- 
ствовала в MotoGP 2. В новой 
версии игры эта фича позво- 
лит нам рассмотреть повтор 
в новых ракурсах: добавится 
еще пара углов обзора каме- 
ры. И не может не радовать 
замечательная функция за- 
медления времени - вы смо- 
жете в мельчайших деталях 
в замедленном повторе рас- 
смотреть очередное живопис- 
ное падение. Да что там, уви- 
деть, как вы летели через 
руль на скорости 250 км/ч, 
смогут ваши правнуки, ведь 
есть функция записи особо 
приятных (и неприятных) мо- 
ментов. Радует то, что с Мо- 
toGP ваше скоростное кувыр- 
кание по земле не оставляет 
травм, кроме душевных. По- 
мимо этого, просматривая 
свои записи снова и снова, 
вы не только получите эсте- 
тическое удовольствие, но 
и сможете увидеть многие 
ошибки, допущенные во вре- 
мя заезда. 

Компьютерный Валентино 
Росси нервно покуривает 
в углу? Значит, вы уже явно 
наигрались в однопользова- 
тельскую игру, и пришло вре- 
мя мультиплеера! Для поклон- 
ников онлайновых гонок есть 
режимы Quick Race, GP (Grand 
Prix), Stunt, Custom, Cham- 


pionship, 
Tag и Quali- 
fy - да, многие режимы знако- 
мы нам по предыдущим вер- 
сиям. Но ради режима Stunt - 
трюкового режима - стоит 
пропустить MotoGP 3 и ждать 
MotoGP 2006! Игра, есте- 
ственно, становится еще бо- 
лее захватывающей, ког- 

да ваши противники - не 
компьютерные боты, пусть 

и с продвинутым Al, а живые, 
так сказать, геймеры. Благо, 

с выходом MotoGP 2006 будет 
запущено достаточно много 
игровых серверов. 

Кстати, тот, кто собирается 
играть в MotoGP, используя 
свою любимую клаву, обрекает 
себя на бесконечные нервои- 
стязания. В новой версии упра- 
вление с клавиатуры меняться 
не будет по очевидной причи- 
не: хлопцы из Climax'a ведут 
активную борьбу против садо- 
мазахистов, пытающихся 
играть в MotoGP при помощи 
клавиатуры. Причем клава при 
таком издевательском ее ис- 
пользовании страдает не мень- 
ще. В общем, перед тем, как 
покупать игру, настоятельно ре- 


ид 


комендуем приобрести гейм- 
пад. Кто любит управлять мото- 
циклом с помощью руля, может 
купить и его (руль), после чего 
пользоваться геймпадом! © 
Геймпад позволяет прочувство- 
вать под собой байк в прямом 
смысле слова, ведь игра весь- 
ма требовательна к мастерству 
игрока, которое напрямую за- 
висит от того, насколько вы 
«чувствуете» мотоцикл. 

Итак, MotoGP 2006 будет 
еще более красивой, более 
стремительной и реалистичной 
игрой, чем ее старые собратья. 
Для всей этой красоты понадо- 
бится адекватное «железо». 
Смею вас заверить, что эта 
игра стоит того, чтобы вы сде- 
лали апгрейд, пусть даже 
исключительно ради нее. 
Среди всего скучного много- 
образия мотогоночных симу- 
ляторов, пожалуй, только Мо- 
toGP 2006 способна весомо 
пополнить ряды поклонников 
этого замечательного жанра. 


Алексей «Tomas» 
Томашпольский 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: MegaMan ЖЗ ОЦЕНКА: 7+ 
Разработчик: Capcom Production Studio 1 Графика: 8 
Издатель: Capcom зд Ze, a Г еймплей: 8 
Жанр: arcade і is А Rt Управление: 8 
Системные требования: Pentium ІЇ 1 ГГц, 256'M6, зе Мб 3D Video | Звук: 7 
Официальный сайт: www.capcom.cojp/rockmanx8 че é Сюжет/концепция: б 
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дна из самых пер- 
вых игр серии 
«MegaMan Х».зани- 
мала всего пять 
мегабайт и по тем 
временам счита- 
лась весьма пристойной арка- 
дой. Однако те времена давно 
минули, но сериал о бесконеч- 
ных и бессмысленных приклю- 
чениях неугомонного человеч- 
ка все еще держится на плаву. 
На этот раз MegaMan удосто- 
ился цифры «8», что подразу- 
мевает наличие видеокарты 
с поддержкой АСР 8x. И это при 
том, что игра, как и большин- 
ство предыдущих, двумерна. 
Грамотно нарисованные пло- 
ские пейзажи в очередной раз 
убеждают, что в Сарсот все же 


могут, если сильно захотят. И 
действительно, прошлые части 
игры принесли разработчикам 
и издателям только бурную 
продолжительную критику и ни- 
чего больше. Так что повод для 
старания был и даже не один. 

В этот раз в отряде суперге- 
роев наблюдается очередное 
пополнение — помимо уже зна- 


и так далее. Как правило, ге-_ 
pou бегают парами — один 
активный, а второй в «запа- | 
се», и можно о пе 
чаться на нужного перс 
жа..Опять-же, ничег > 
в Capcom не ридумали, од- | 
нажды изобретенный вело- 
сипед ездит и поныне. = 
Путешествуя по плоским 
уровням, герои истребляют 
всевозможных противников, 
начиненных бонусами. В про- 
межутках между уровнями на- 
житые непосильным трудом 
ромег-ир'ы можно выгодно _ 
вложить в различные умения 
и параметры, тем самым уси- 
лив персонажа и облегчив 
дальнейшее прохождение. Так- 
же перед началом игры лучше 
приглушить звук — постоянная 
какофония из простецких эф- 
фектов давит на слух. 
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Уровни разнообразны, они 


яркие и красочные, и, с точки 


зрения древних аркад для 
SEGA и SNES, их можно даже 


: назвать классическими. Гейм- 


плей тоже мало изменился 
за все прошедшие годы: жиз- 
нерадостная беготня с куль- 
битами и выкрутасами, сбор 
призов, потасовки с боссами 
и минибоссами каждые пять 
минут. | 

з Кое-что в этой жизни никог- 
да не меняется, например 
платформеры. Однако места- 

обходимо не только бы- 

стро нажимать на кнопки, но 
и думать головой, причем 
правильно и быстро. 

Новый MegaMan Х8 прине- 
сет немало приятных минут 
любителям старины и консо- 
лей, решившим вспомнить 
свою двухмерную молодость. 
Игра наверняка подойдет де- 
TAM, не испорченным Counter- 
Strike и прочим жестоким мра- 
кобесием. 


\ 


_Гримуча суміш автоперегонів та шоу-бізнєсу, приперчені 
_безбаштовими коментарями найбільш розкутих діджеїв | 
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TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Total Overdose: A Gunslinger's Tale in Mexico 
Разработчик: Deadline Games 

Издатель: SCi Entertainment Group 
Жанр: action 
Системные требования: Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб, 64 Мб SD Video 
Официальный сайт: www.totaloverdose.com 


аждая гениальная 
идея так или иначе 
находит не менее 
великое воплоще- 
ние, а по проше- 
ствии некоторого 
времени начинают появлять- 
ся подражатели, изо всех сил 
стремящиеся сделать «так же, 
как они» или хотя бы не «не ху- 
же, чем у кого-то». 

Стоило появиться двум по- 
следним частям СТА, как интер- 
национальные умельцы, руко- 
водствуясь девизом «лучше 
больше, чем лучше», принялись 
клонировать идеи Rockstar. 

Новейший боевик Total Over- 
dose: A Gunslinger's Tale т Me- 
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по-мексикански 


хісо, сделанный «а-ля СТА», 
представляет из себя нечто 
большее, чем обычный клон. 
В игру органично вплетены 
самые лучшие элементы та- 
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ких хитов, как Max Payne, 
Enter the Matrix и Serious Sam. 
Не надо недовольно морщить 
нос при виде вступительного 
ролика, выполненного на движ- 


ке игры. Да, это зрелище не для 
слабонервных, тут уж ничего не 
поделаешь — издержки KOH- 
сольного производства. Но это 
сущий пустяк, ради всего хоро- 


шего можно и потерпеть. Графи- 
ка в Total Overdose простовата, 
но после двукратного прохож- 
дения San Andreas это воспри- 
нимается почти как должное. 
Итак, место действия — жар- 
кая до беспредела Мексика, 
со всеми ее амигос, кукарача, 
буритос и мачо она представле- 
на во всей «красе». Главный ге- 
рой, он же Ramiro Cruz, aka 
Ram, но более известный как 
El Gringo Loco, - жутко закон- 
спирированный агент по борьбе 
с наркотиками, мстит за гибель 
своего отца могущественному 
картелю и его главе — персо- 
нально. И боссов мафии не спа- 
сутни десятки вооруженных до 
зубов головрезов, ни знойные 
девицы, наповал разящие сво- 
ей красотой, лишь слегка при- 
крытой бикини. Сюжет изла- 
гается весьма стильно, сразу 
чувствуется, что разработчики 
немало почерпнули у Роберта 
Родригеса. Особенно по части 
черного юмора и невероятных 
«эпических» баталий, когда ге- 
рой в одиночку сражается про- 
тив всех и в итоге побеждает. 
Игровой процесс должен 
быть люб и дорог каждому 
фанату беспредела на ногах 
и на колесах. Есть город с при- 
городами, разделенный на ра- 
йоны-локации, по которым 
можно путешествовать как 
пешком, так и на авто. По за- 
коулкам разложены, разве- 
шены или просто припрятаны 
разнообразные, но одинаково 
полезные и желанные бонусы. 
Набрав определенное коли- 
чество однотипных жетонов, ав- 
томатически получаем подарок. 
Бонусы также выдаются и за 
игровые очки. Спектр улучше- 
ний весьма велик: увеличение 
жизнестойкости или уровня ад- 
реналина главного героя, новые 
оружейные навыки или совсем 
уж сказочные «вкусности» вроде 
бесконечных патронов. 


7 ЕЕ РЕ ВЕ ЕЕ 


До одних бонусов добраться 
проще простого; чтобы отыс- 
кать самые лучшие, порой при- 
дется проявить чудеса смекал- 
ки и наблюдательности, а вот 
чтобы заполучить их, придется 
изрядно попотеть. 

Всего в игре насчитывается 
что-то около полусотни миссий: 
два десятка сюжетных и не- 
многим более - необязатель- 
ных второстепенных заданий. 
Подавляющее большинство 
миссий выполняются, так 
сказать, «в пешем 
строю» и чуть мень- 
ше трети - на ма- 
шине. Самая силь- 
ная часть игры — 
отнюдь не гонки 
с прыжками 
и препятстви- 
ями, физическая 
модель поведе- 
ния транспортных 
средств в игре сильно 
упрощена. Основной ак- 
цент сделан на потасовки глав- 
ного героя со служителями 
беспорядка ©. 

В арсенале горячего мекси- 
канского борца с преступно- 
стью множество самых разно- 
калиберных средств, начиная 
с совковой лопаты и заканчи- 
вая старомодным, но от этого 
ничуть не менее убойным, ди- 
намитом с бикфордовым шну- 
ром. Но самая любимая пушка 
Ват'а — шотган с сильно уко- 
роченным стволом (привет 
от Эль Мариачи). 

Но не так смертоносно ору- 
жие, как его владелец. El Grin- 
go Loco - боевых дел мастер 
на все руки и ноги. В его арсе- 
нале приемов только все са- 
мое лучшее и зрелищное, из 
того что вытворяли Мах Раупе 
и №ео: замедление времени, 
бег по стенам, прыжки с пово- 
ротами, переворотами и пере- 
катами, при которых можно 
начинить свинцом сразу не- 
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скольких противников или хо- 
тя бы сделать парочку he- 
adshot'os. В самых тяжелых 
ситуациях можно даже повер- 
нуть время вспять. Не обойде- 
ны стороной и оружейные ком- 
бо, при должном исполнении 
они могут принести множество 
дополнительных очков. Поми- 
мо комбосов существуют еще 
и специальные комби- 
нации под названием 
«loco moves» — специ- 
альные связки, пред- 
назначенные 
для разборок 


с несколькими 
противниками одно- 
временно. Заполучить «loco 
тоу\уе$» можно только распра- 
вившись с шестью или более 
противниками подряд. 

Баталии проходят под убой- 
ный саундтрек, обработки тра- 
диционных мелодий звучат 
очень динамично, задавая 
бешеный ритм. 

Total Overdose - хороший, 
но не без недостатков, экшен, 
ориентированный больше на 
стрельбу, чем на гонки. Игра 
наверняка придется по душе 
как любителям СТА, так и всем 
остальным, кому не пришлась 
по душе последняя часть «Ав- 
товора». 


JOPLAY OR NOT ПРА 


Название: The Fall: Last Days of Gaia 
Разработчик: Silver Style Entertainment 


Издатель: Deep Silver 


Издатель в странах СНГ: Руссобит-М 
Жанр: post-apocalyptic RPG 

Системные требования: Pentium 4 1,2 ГГц, 256 Мб ВАМ, 64M6 Video 
Официальный сайт: wwthe-fallcom 


жизнь после смерти 


Война... Война никогда не меняется. Конец света наступил 
в полном соответствии с нашими предсказаниями. Извечная 
проблема: много людей и слишком мало ресурсов. Детали 
катастрофы до боли знакомы. Причины тоже. Практически 

в одночасье все живое было стерто с лица земли. 


даты 
| релиза 
нашу- 
мев- 
/ шей пост-апокалипти- 
ческой RPG, которую 
игровая общественность окре- 
стила третьим Fallout'om, уже 
прошел не один месяц. Все ожи- 
дания полной свободы действий | 
с определенными лишь общими 
направлениями сюжета канули 
в Лету, и количеству недорабо- 
ток The Fall: Last Days of Gaia 
могла позавидовать практиче- 


ски любая альфа- 
версия, находящаяся в стадии 
разработки. Но, как говорят 
игроделы, «время — лучший бе- 
та-тестер», и жизнь игры после 
десятка патчей стала налажи- 
ваться. Сборник багов, еще не- 
давно отпугивавший обще- 
ственность, оказался не таким 
уж и страшным, а многим даже 
понравился. А теперь вышла 

и локализация. 

The Fall - невзрачный пост- 
апокалиптический мир, где все 
идет своим чередом. День сме- 
няет ночь, еда - сон, диалоги 
с NPC - борьбу за восстановле- 
ние порядка. Проблема только 
в том, что линейный сюжет, сво- 
дящийся к тотальному геноциду, 
не сменяется ничем. Практиче- 
ски каждый квест влечет за со- 
бой «мясо»! Вам это ничего не 
напоминает?! Лично я придер- 
живался мнения, что миру и од- 


Horo Fallout: Tactics с головой 
хватит, HO, оказывается, топ- 
тать грабли нынче в моде. 

Графический движок, поза- 
имствованный разработчика- 
миу своего детища Soldier 
of Anarchy, известен своими 
размытыми текстурами, угло- 
ватыми объектами, корявой 
анимацией и прочими «прелес- 
тями». Что касается звука, то 
тут придраться не к чему, а да- 
же наоборот! Композиция The 
Fall: Last Days of Gaia от немец- 
кой gothic-metal группы Darkse- 
ed просто великолепна! Да нет 
же, она аЦЦЦки чумовая! 

На самом-то деле игра не так 
уж и плоха, как может показа- 
ться. После п-ного патча и нор- 
мальной локализации продукт 
получился вполне приятным 
для употребления. Игра со сво- 
ей атмосферой, тактически 
продуманными сражениями 
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Fallout ІЇ 


и интерактивным миром заслу- 
живает внимания. Мы верили 
в чудо, но ничего не подела- 
ешь — пора взрослеть и смо- 
треть на вещи более реально. 
Не стоит где попало искать 
свое счастье, ведь оно может 
оказаться совсем рядом, на 
полке в старенькой коробочке 
с надписью Fallout Il. 


Выходец из «13-го 
убежища», 
Виталий Полищук 


| Ксожалению, 
в играх, называю- 
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Название: «Вивисектор: Зверь внутри» 
Разработчик: Action Forums 


Издатель: «1C» 
Жанр: action 


Системные требования: Pentium 4 2 ГГц, 512 Мб, 64 Мб SD Video 
Официальный сайт: wwvivisector.cony/ru 


се мы любим наших 
отечественных раз- 
работчиков, верим 
в них и знаем их 
| всех, причем 
чуть ли не поимен- 
но и каждого в лицо. Их можно 
встретить на выставках, вы- 
просить автограф, спросить 
(в сотый раз и не ожидая отве- 
та), когда же выйдет 
S.T.A.L.K.E.R., просто 
пообщаться на разнообраз- 
ные темы или угостить пивом. 
Разработчики в свою оче- 
редь честно (или не очень 
честно) пытаются оправдать 
надежды геймеров, а когда 
не слишком получается, 
то они долго и красноречи- 
во оправдываются. Или же 
скромно отмалчиваются, 
или же утверждают, что 
«так и было». 


Когда примерено полгода 
назад на одной хорошо из- 
вестной игровой выставке мне 
посчастливилось целых пол- 
торачаса подряд поиграть 
на стенде Action Forums 

- в демо-версию «Виви- 
сектора», радости мо- 
ей не было предела. 


Незамы- 
словатый 
ураганный 
экшен спо- 
собствовал 
_ усилен- 
ному 
произ- 

водству 
адреналина, враги 
были многочисленны- 


ми и оригинальными, оружие — 
великолепным. И сегодня на- 
стал долгожданный момент, 
когда, наконец, «Вивисектор» 
оказался на моем винчестере. 
Очумель»е руки подкрутили на- 
стройки видео, и процесс, что 
назьваєтся, пошел. А точнее - 
понесся, или даже полетел, 
но очень низко - вперед, к го- 
ризонту! 

Буквально через ка- 
ких-то четверть часа гори- 
зонт стало затягивать тучками... 

Графика игрь вьполнена 

на том самом уровне, которьй 
является компромиссом между 
качеством и производительно- 
стью: текстурь местами раз- 
мыты, в игре довольно много 
статических и повторяющих- 
ся объектов, тени ведут себя 
довольно странным образом, 
а вода далека от того, что мы 
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преки 


видим в играх западных раз- 
работчиков. При этом стоит 
окунуться в какой-нибудь во- 
доем, как всё вокруг окраши- 
вается в сине-зеленый цвет — 
это было бы простительно для 
речек и озер, но картина пов- 
торяется, даже когда мы ны- 
ряем в океан. 

Однако это все лишь мело- 
чи, а в общем и целом графику 
можно назвать симпатичной, 
всецело благодаря дизайну 
монстров и техники. Вот тут- 
то дизайнеры потрудились на 
славу. Жаль, что аниматоры 
немного подкачали. 

Самым слабым местом игры 
является физика: больно смо- 
треть на то, как тигры и ги- 
ены прыгают и бегают по поч- 
ти отвесным стенам. Ладно бы 
только они, ведь они киборги, 
но этим же грешат и пехотин- 


цы. Особенно четко это прос- 
матривается на начальных 
стадиях игры; потом, когда 
враги уже не стремятся подой- 
ти вплотную, ситуация намно- 
го улучшается. 

Другой малоприятный 
«финт» — монстры могут накла- 
дываться друг на друга и даже 
на нас. К тому же, вскрытие по- 
казало ©, что они абсолютно 
полые внутри. Что, говорите, 
все монстры внутри пустые? 
Да, это так, если бы не BOT 
какая загогулина: когда Mod- 
Beast'b! бросаются на игрока, 
можно на мгновение ощутить 
их «начинку», а точнее полное 
ее отсутствие. Как правило, 
это мгновение совпадает с вы- 
стрелом в упор - такой выстрел 
не причинит твари никакого 
вреда. И вообще складывает- 
ся впечатление, что монстры 
проходят сквозь игрока, как 
призраки. Мораль сей басни 
такова: не подпускайте никого 
близко, иначе результат вам 
не понравится. Да и патроны 
так сэкономите. 

Игровой процесс по своей ди- 
намике выполнен в лучших тра- 
дициях таких хитов, как Serious 
Sam и Painkiller. Только на нес- 
колько порядков хардкорнее! 
Чтобы пройти игру даже на са- 
мом легком уровне сложности, 
придется изрядно потрудиться. 
Тут разработчики, кажется, нем- 
ного перегнули палку - за каж- 
дый клочок земли приходится 
выдерживать целый бой стол- 
пой монстров. При этом ланд- 
шафты и противники сменяют- 


ся очень медленно"и почти не 
чередуются, в результате от 
такого рутинного процесса за- 
чистки скоро устаешь. Люби- 
тели «мяса» подобной расста- 
новке сил только обрадуются. 

В силу однотипности ланд- 
шафта появляется проблема 
поиска пути. Не то, чтобы слож- 
но было отыскать, куда идти 
(тем более что в наличии карта 
и зеленые «лучи» контрольных 
точек), нет, дело совсем в дру- 
гом. Иногда совсем не очевид- 
но, куда нужно идти, на что 
нажимать и, особенно, куда 
прыгать. К слову, прыжки - это 
еще одна небольшая слабость 
игры: чтобы прыгнуть в длину, 
нужно сначала нажать кнопку 
прыжка, а потом нажать кноп- 
ку направления прыжка, то 
есть прыгать на бегу, не замед- 
ляя хода, очень сложно. 

«Вивисектор» — игра контрас- 
тов, где сумасшедший экшен 
соседствует с блужданием по 
темным коридорам. Кстати, 
мой вам совет: нигде никогда 
ни за что и ни при каких усло- 
виях не включайте фонарик — 
он просто не помогает. Пробле- 
ма игры 
Doom ре- 
шена - 
вместо 
того, что- 
бь все 
время 
переклю- 
чаться 
между 
фона- 
риком 


и оружием, можно просто за- 
быть про подсветку и воевать 
в полутьме! © 

Продолжая тему контрастов, 
резко перейдем от критики 
к похвалам. Как уже упомина- 
лось, дизайн монстров несом- 
ненно удался. Правда, такие 
экземпляры, как огнеметный 
тигр или лев с плазменной пуш- 
кой, выглядят странно, но зато 
более продвинутые монстры 
выглядят и ведут себя очень до- 
стойно. Как всегда, особенно 
порадовали боссы. Чтобы вы 
себе четко представляли этих 
кибермонстров, проведу парал- 
лель: чудища смахивают на 
популярнье игрушки, изобра- 
жающие зверей-киборгов, ко- 
торьми игрались детишки не- 
сколько лет назад. 

Для каждой распоясавшейся 
твари у главного героя найдет- 
ся смирительная крупнокали- 
берная пушка. Сказать, что ору- 
жия в игре много, значит 
ничего не сказать. Стволов 
навалом, и каждый найдет 
для себя что-то подходящее. 

0 «настоящем» оружии много не 
скажешь, но футуристические 

з | образ- 
ць - про- 
сто мечта 
любого 
квакера. 
"Однако 
и против- 
НИКИ 
не будут 
стоять 
на месте 
в ожида- 


нии, пока их подстрелят. Нет, 
они усиленно стрейфятся, при- 
седают, пытаются скрыться за 
деталями ландшафта и интен- 
сивно отстреливаются. 

Сюжет при более тщатель- 
ном рассмотрении мало напо- 
минает повесть Герберта Уэлл- 
са «Остров доктора Моро», 
зато очень сильно смахивает 
на Far Cry. Сюжет глубиной 
проработки не блещет, встре- 
чаются откровенные недоче- 
ты, например с самолетом. 
Как, скажите мне, на острове, 
полностью покрытом лесами 
и горами, где ровного места 
нет в принципе, смог сесть 
и взлететь самолет, который 
нам показывают в игре? 

История бравого «морского 
котика» с темным прошлым, 
вернувшегося на «родину», за- 
нятна и подана весьма толко- 
во. В основном все излагается 
в устной форме при помощи 
диалогов или монологов персо- 
нажей. В озвучивании игры 
принимали участие такие из- 
вестные старшим поколениям 
дядьки, как Армен Джигарха- 
нян, Никита Джигурда и Дми- 
трий Певцов. Особо старался 
некто Дмитрий Пучков, в миру 
известный как «старший опер- 
уполномоченный Goblin». Спе- 
цифический голос этой знаме- 
нитости не спутаешь ни с чем. 

Дать однозначную оценку 
«Вивисектору» нелегко, но ра- 
бота у нас такая - играть 
и оценки ставить! 
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- ТРИЖДЬІ охотник 
а командой Кусто 


сть игры, которые хоть 
И НЕ «у всех на вин- 
тах», но пропустить 
их означает лишить 
себя здоровенной 
порции удовольствия. 
К концу года компания «LC» 
планирует ознакомить всех 
нас с локализацией занима- 
тельного проекта Silent Hun- 


{ег 3, уже завоевавшего 3a 
рубежом народную любовь. 
«Бесшумный охотник - 3» - 
это симулятор подводной лод- 
ки, так что расслабьтесь, от- 
киньтесь на спинку кресла, 
выберите в плей-листе «Yellow 
submarine» и... в путь! 
Симуляторы - вещь настоль- 
ко специфическая, что сказать 


однозначно «шедевр» или 
«дырка от бублика» не получит- 
ся, да и нельзя этого делать! 
Причина проста: не каждый 
может назвать себя любите- 
лем сесть за штурвал самоле- 
та или взойти на капитанский 
мостик и уворачиваться от 
чаек и брызг морской воды. 

С аркадными гоночными симу- 


ляторами проще - ни знания 
карбюратора, ни учёта физи- 
ки, ни злобного физкультурни- 
ка за спиной! Сел и катайся: 
тот же шутер, только вместо 
пистолета руль. 

Для непосвященных в тай- 
ны управления симулируемы- 
ми механизмами симуляторы 
сложны, а для настоящих пило- 


тов, водителей - неинтерес- 
ны: им этого и в жизни хвата- 
ет. Но преимущество «Бесшум- 
ного охотника» в возможности 
лавировать между аркадно- 
стью и реализмом управления, 
склоняясь к удобному для 
игрока оптимуму. Лично мне 
попадались от Ubisoft всегда 
только интересные проекты. 

И SH-3 - не исключение. 

Зачем нам играть в симуля- 
торы? Смотрите: во-первых, 
приятно осознавать, что этот 
игровой жанр используется 
в военном обучении за рубе- 
жом. Во-вторых, такие игры 
помогают почувствовать себя 
настоящим профи, способным 
управлять сложной техникой 
и доказать, что мы не «лыком 
шиты» и что «голыми руками 
нас не возьмешь». В-третьих, 
расширение собственного кру- 
гозора и постижение новых 
просторов всегда полезно, 

а зачастую и приятно. 

Итак, чем же порадовал нас 
разработчик Ubisoft Romania? 
Официальный сайт мне понра- 
вился: красивая стилизация, 
видно, что сделано с душой, 
чувствуется внимание и обхо- 
дительность авторов, а это, по- 
верьте, немало значит! «This 
should Бе that kind of mission 
that makes you feel the adre- 
naline rush every 5 meters at 
Ahead Slow!» - такими вооду- 
шевленными фразами напол- 
нен сайт. Автор настаивает на 
том, что наличие в игре тако- 
го краеугольного камня, как 
КОМАНДА (crew), создает не- 
повторимую атмосферу игры 
и ощущение того, что вы управ- 
ляете элитой ВМФ! На сайте 
можно воочию увидеть коман- 
ду разработчиков: у всех в гла- 
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зах сосредоточенность и что- 
то знакомое - взгляд людей, 
преданных своей миссии. 

Но физиономии разработчи- 
ков - это одно, а игра - сов- 
сем другое. Перед нами снова 
Вторая мировая война, однако 
здесь мы отходим от привы- 
чного «Блицкриг» и COD и за- 
бираемся в морские глубины. 
Хоть лодочка немецкая, пусть 


O PLAY 


АЕ 


это вас не тревожит, мы всё 
равно хорошие. © 

Каковы же Атланты, которые 
держат на себе всю игру? Си- 
стема управления командой 
корабля, как единым роем, жи- 
вым и мыслящим организмом, 
благодаря которому лодка 
становится таким же живым 
и опасным хищником. Не ожи- 
дали увидеть здесь элемент 


ВРС? А звучит-то как: «Прока- 
чайте команду и лодку - и бу- 
дет вам счастье!». Правда, до 
уровня гиперпространственной 
плазменной ультрасубмарины 
лодку прокачать не удастся — 
это вам историческая игра, 

а не гидроклон Механоидов. 

Кроме этого, в игре име- 
ется живая, реалистичная 
и опасная окружающая среда, 
достойные враги самого раз- 
нообразного фасона - в ас- 
сортименте немало желающих 
укусить нашу субмаринку! От- 
дельно торжественно произ- 
несу слово «МУЛЬТИПЛЕЕР» — 
только представьте себе, ка- 
кие возможности открывает 
эта черта игры! 

И, наконец, еще одна осо- 
бенность, которую всё чаще 
можно видеть в новых играх — 
возможность удобно настроить 
сложность. Назовем это прин- 
ципом «Хождения горы к Маго- 
мету». Определяете, что имен- 
но вас раздражает, и просто 
убираете это из настроек. Те- 
перь количество разбитых кла- 
виатур и утопленных в аквари- 
уме мышей уменьшится. Да, 
уровни сложности были и рань- 
ще, но такой гибкости я еще 
никогда не видел! Шестнад- 
цать флажков, отвечающих 
за реализм и сложность - от 
реалистичности ограничений 
в запасах ресурсов до наличия 
бракованных ракет (ух ты! — 
прим. Отдела техконтроля). 

Интерфейс не разочаровал: 
пройдя обучение, человек не 
испытает проблем в управле- 
нии и будет умело и деловито 
тыкать мышкой в красивые 
приборчики на панели, чув- 
ствуя себя капитаном Немо. 
Фотоколлажи, бегущие строки 


в главном меню и хроника так- 
же вносят свою лепту. 

Если говорить об общем впе- 
чатлении, то в целом создате- 
ли попытались внедрить в игру 
принцип «куда хочу, туда ле- 
чу» - свобода передвижения 
такая, что иногда от этого реа- 
лизма становится не по себе. 

Если вы выбрали в необы- 
чайно красивом и выполнен- 
ном в военно-морском стиле 
меню пункт «Кампания», то 
приготовьтесь не только к реа- 
лизму, но и ктому, что часто 
придется выполнять роль сто- 
рожа из «Операции bl», главная 
задача которого не заснуть на 
посту. Если же выбираете оди- 
ночные миссии, то здесь може- 
те смело забыть о скуке! 

Лично я сразу пошел в музей 
(так лучше удастся войти в курс 
дела). Здесь нас ждет неверо- 
ятное количество реалистично 
прорисованной техники участ- 
ников войны. Красивые назва- 
ния индийских кораблей — 
«Черный лебедь», «Цветочный 
корвет» — добавляют военной 
романтики в атмосферу. Звук 
транспорта практически идеа- 
лен, флаг полощется на ветру 
так, что сам начинаешь ощу- 
щать этот самый ветер, дым 
из трубы, пенящиеся волны 
под килем - всё это вызывает 
желание аплодировать разра- 
ботчикам стоя! 

Хотелось бы сразу посовето- 
вать: пройдите для начала обу- 
чение в Морской Академии, 
иначе игра будет малопонят- 
на. В Академии мы получаем 
диплом со статусом обучения 
«сдал / не сдал». Выучитесь, 

и отчет о состоянии дел на лод- 
ке (а он доступен в любой мо- 
мент) будет для вас прост, по- 


Чосе the boat 


нятен и полезен. Kak приятно 
почувствовать себя студентом! 
Внимание: вот я и раскрыл 
секрет игры - это не только си- 
мулятор подлодки, но и симуля- 
тор... ОБУЧЕНИЯ В МОРСКОЙ 
АКАДЕМИИ! Именно поэтому 
я и уделил столько внимания 
этому этапу. Самым удобным 
мне кажется такой вариант: 
сначала посмотреть видеооб- 
учение, а потом дочитать пра- 
вила в тексте. А видео посмо- 
треть нужно обязательно, ведь 


после него сразу же захочется 
идти в бой. А заодно и графику 
увидите и согласитесь, что, нес- 
мотря на некоторые нюансы 
(несуразные человечки в ко- 
манде, местами сбойные участ- 
ки на воде ит.д.), всё выглядит 
поистине замечательно. Низ- 
кие рекомендуемые системные 
требования обещают легкость 


на подъем и красоту. 

И вотя, новоиспеченный ка- 
питан, взял в свои еще неопыт- 
ные руки управление кораблем 


а 
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и повел его в плавание. Под- 
нявшись на поверхность, мы 
увидели на горизонте едва за- 
метные очертания кораблей 
противника. Задор заговорил 
в нас, мы подпустили их побли- 
же, прицелились и начали тор- 
педную атаку, но тут дало о се- 
бе знать наспех полученное 
морское образование. Взбе- 
жав на капитанский мостик, 

я на секунду остановился 

от неожиданности - на нас 

на большой скорости мчался 
огромный вражеский корабль! 
Как камикадзе, на полном ходу 
он врезался в нашу лодку... 

Ни в одной игре не было так 
обидно и грустно проиграть 
миссию. Когда у вас выбили 
health в шутере, что вы дела- 
ете? С досады превращаете 
клавиатуру в домино. Прои- 
грав в морской баталии, испы- 
тываешь ощущение, что соб- 
ственными руками убил еще 
четыре с лишним десятка че- 
ловек своей команды... И эта 
эмоциональная составляющая 
говорит об одном: игра сдела- 
на на высочайшем уровне! 

Я обязательно выучусь и до- 
бьюсь победы! Ведь я видел 
и другую сторону боя - удиви- 
тельно красивое (если можно 
сказать так о разрушении) пе- 
реплетение огня и воды, мор- 
ских капель и дыма, несущих- 
ся в свободном полете частиц 
того, что раньше было враже- 
ским транспортом! 

Главное - не поленитесь 
пройти обучение, и тогда вы 
ощутите радость победы 
и ощущение собственной 
значимости и величия. А это- 
го хочет каждый! 


Денис «Napalm» Якушенко 
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Название: Deadhunt (Охотник на нежить) 
Разработчик: REL Games 

Издатель: REL Games 
Жанр: Гупое мясо от первого лица 
Системные требования: Pentium 1 ГГц. 256 Мб ОЗУ. 32 Мб 3D 
видеокарта уровня GeForcee или выше, 200 Мб места на жестком диске 


Охота на Деда, 


или Как Кощея на пенсию отправить 


Наивность — 
первыи шаг к ацтою 
Для начала я оправдаю 
свою ошибку, из-за которой 
увидела свет сия статья. Никог- 
да бы моя рука не потянулась 
к этой игре, если бы не над- 
пись «экшен в духе Crimson- 
land» на обложке. Именно это 
заставило меня остановиться 
и задуматься. Тут же появился 
на моем правом плече ангел, 
а на левом - черт рогатый. 3e- 
леный. С бантом. Розовым. 
И говорит мне ангел: «Не бери 
эту игру, ибо ацтойная она, да 
и не похожа вовсе на Кримс». 
Черт молча покрутил у меня пе- 
ред носом новой материнкой 
и пообещал, что она будет мо- 
ей, если я опробую Deadhunt. 
Зная, что мне смертельно 
необходимо обновление, я по- 
слушался черта. Вот так всё 
и было на самом деле. Честно. 


Вечно Живой Журнал 

Кощея Бессмертного 

(ВЖЖКБ), запись 1 

Ну и молодежь пошла, на- 
глая, дальше некуда. Я ведь уже 
скучаю по Илюше Муромцу. 
Жаль, что он не бессмертен 
был. Вот это славные времена 

. были! Тогда ведь надо было 

кЛешему или Водяному схо- 
дить, с Горынычем сразиться, 
священный меч из камня выта- 
щить, а потом уж Василису Пре- 
красную идти выручать. А сей- 


час что?! Кощея больше не 60- 
имся... с дробовиком в руках. 
Не в моде нынче геройство! Да 
икнежити не то, что страх, лю- 
бое уважение потеряли. Взять, 
например, компьютерные игры. 
Это же какая-то дискримина- 
ция! Сейчас любой геймер, если 
унего девушку украсть и в зато- 
чение посадить, просто рас- 
стреляет весь твой замок из 
гранатомета, а увидев, что ты 
бессмертен, плюнет, обзовет 
читером и придет с друзьями 
бить клавиатурой по ребрам. 
Пора на пенсию! 


Испорченный 

аппетит 

Сюжетец оказался доволь- 
но-таки простой. Пришел, 
значит, вполне нормальный 
мужик в лесок на природу 
с целью там пикник устроить, 
расслабиться, отдохнуть от 
ежедневной суеты. Нашел он 
вполне нормальную полянку 
с некой пародией на Стоун- 
хендж посередине и решил 
там расположиться. 

Расстелил подстилочку на 
травке, достал из корзиноч- 
ки провизию и принялся за 
трапезу. Но после первого же 
бутерброда с салом аппетит 
любителя природы был ис- 
порчен весьма неприятным 
запахом, да и в спине поче- 
му-то покалывать начало. Тут 
мужик обернулся и увидел, 


что за его спиной стоит еще 
один уставший от суеты, при- 
чем в одних трусах, страш- 
ный, весь зеленый, и несет 
от него землей и еще кое- 
чем. А причиной боли в спине 
оказался торчащий оттуда 
серп. Мужик не растерялся, 
серп вытащил, а незваному 
гостю сказал: «Ты с этим по- 
осторожней, так и глаз кому- 
то можно выколоть. Мелочи 
у меня нет, но я могу поде- 
литься с тобой хлебом, толь- 
ко помойся сначала». 
Неизвестный ничего не от- 
ветил, но вместо этого достал 
из рваных трусов кинжал (где 
ж там его держать, если лез- 
вие длинное?!) и всадил в му- 
жика. Последнего это явно 
расстроило, а расстраивать го- 
лодного человека на отдыхе — 
нехорошо. «Так ты хлебушек 
с салом не любишь? Что жты 
сразу-то не сказал?!» - молвил 
мужичок, спокойно достал из 
корзиночки автоматик (как же 
на пикнике и без автомата?!) 
и вместо хлеба угостил гостя 
свинцом. Пожелав неизвест- 
ному приятного аппетита, му- 
жик собрался вернуться к бу- 
терброду, но не тут-то было... 


ВЖЖКБ, запись 2 

Недавно смотрел в бестолко- 
вом словаре значение слова 
«бессмертный». Удивительно, 
но оказалось, что это тот, кто 


ОЦЕНКА: а 
Графика: 2 
Геймплей: 4 
Управление: присут- 

ствует 
Звук: = 


не может умереть. Ну ладно, 
не совсем это правда. Как у 
каждого компа свой «гезеь на 
случай полного зависона, так 
и укаждого бессмертного своя 
уязвимая точка, которой нужно 
пользоваться только в случае 
пожара, нападения крылатых 
бобромедведей с розовыми 
клювами на спине, а также 
если во всем мире закончится 
попкорн. Каждый себе такую 
ахиллесову пяту придумывает 
сам, но с недавнего времени 
людишки осмелели и изобрели 
принцип «Стреляй нежити в го- 
лову, потому что там мозги». 
Принцип порожден завистью. 
У самих серого вещества нет, 
надо из вечноживых выбивать. 
Но это оказалось только на- 
чалом; теперь убить нежить 
можно просто так, куда угодно, 
из любого оружия. Главное — 
на курок посильнее надавить 
и держать, пока палец не обре- 
тет цвет осенней опавшей ли- 
ствы. Живой пример - игра ка- 
кая-то, «Дед Хант». А ролевиков 
вообще нереально запугать. 
Появишься на горизонте - в те- 
бя полетит цепная молния, град 
ледяных стрел, семь файербо- 
лов, «Святой Свет» и гнилой 
помидор. А потом поздно по- 
явишься дома в таком виде — 
и получишь каталкой по балде 
от Бабы Яги. И поди докажи, 
что ты не отмечал фестиваль 
Вечной Жизни в кабаке с Дун- 
каном Маклаудом! А мне ле- 
тать охота... 


1 597 623 молодца 
из ларца, 
одинаковых с лица 


То, что происходило после 
упомянутых выше событий, 


можно назвать плагиатом на 


«Атаку клонов» и отправить жа- 
лобу Джорджу Лукасу. Только 
сюжет чуток изменен: всех кло- 
нов убили и похоронили под 
этим злосчастным Стоунхенд- 
жем с вилами, косами, мечами 
и топорами в трусах, а теперь 
они решили встать и мстить 
страшной мстей. Или просто 
увидели человека со свежим 
бельем. Вот только лучше б они 
были в шлемах, потому что не- 
приятно смотреть на страшные 
рожи (назвать это лицами язык 
не поворачивается), у которых 
всегда открыт рот, а выраже- 
ние такое, что невольно начи- 
наешь понимать, откуда они до- 
стают оружие. 

Цель первой миссии оказа- 
лась невероятно сложной для 
понимания и даже состояла из 
двух пунктов: 1.) нужно убить 
всех зомби и 2) не умереть. 
Берем автомат (иного не дают) 
и начинаем косить. Никогда не 
играли в «Опереди ксерокс»? 
Это когда вы постоянно ксери- 
те одно изображение, и при 
этом должны успевать уничто- 
жать копии любым способом 
быстрее, чем ксерокс создаст 
новые. Геймплей, в общем-то, 
очень похож на эту игру. Укла- 
дываем спать одно не очень 
приятное доказательство жиз- 
ни после смерти, тут же из-под 
земли вылезает новое. Хотя 
больше верится, что это то же 
самое, закопавшееся в землю 
и вылезшее в другом месте. 

Также с самого начала по- 
является сообщение, что, когда 
мы бежим вперед, мы быстрее 
зомби, но стоит использовать 
жизненно необходимые стрейф 
или задний ход, мы замедляем- 
ся на 25 %, тем самым повы- 
шая свой шанс быть поглажен- 
ными кувалдой по лицу. Сами с 
усами! Только уж больно кажет- 
ся, что герой просто переходит 
на шаг. Получается, что надо 
бежать от преследователей во- 
круг камней до тех пор, пока не 
догонишь их со спины. Забав- 
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HO, но при этом они все еще бе- 
гутвперед, пытаясь догнать 
игрока таким же способом. 
Ладно, на интеллект я итак не 
сильно рассчитывал. 


ВЖЖКБ, запись 3 

Сегодня искал информацию 
про зомби. Судя по рассказам, 
это умершие люди, поднятые 
из могил либо некромантом, 
желающим захватить мир, либо 
сумасшедшим ученым, либо же 
сильным желанием пойти в ма- 
газин за молоком (кальций ну- 
жен для костей, чтоб не разва- 
ливались быстро). A еще у них 
работают только элементар- 
ные двигательные функции, 
зрение, иногда слух и нюх, 
а также единственный, но мощ- 
ный инстинкт — голод. Должно 
‘устрашать, но то, что я увидел 
в той игре, скорее вызывает 
судорожные приступы смеха. 

Во-первых, они бегают, но это 
скорее похоже на движение пе- 
далей на невидимом трехколес- 
ном велосипеде. И кушать они 
никого даже не думают, а вот 
покромсать — с удовольствием. 
Выключил сразу. Компьютер и 
бессмертного в могилу сведет. 
Кстати, надо будет себе уязви- 
мую точку поменять. Неплохо 
бы с горцами посовещаться, у 
них идей куча. A то я как-то по 
старинке: смерть в яйце. 


Черепашки — 
не единственные 
мутанты 


Я тут пораскинул мозгами... 
противников. ..и решил, что, на- 
верное, тот мужик с автоматом 
очень красивый, и убить его пы- 
таются только из зависти. Есть 
чему завидовать, прорисовка 
моделей умопомрачительная. 
Набор плоских текстур, разри- 
сованных в Paint'e. Радует хотя 
бы то, что зомби бывают двух 
цветов: зеленого и коричнево- 
го, а также иногда носят доспе- 
хи — отнагрудной плиты, кото- 
рую можно сбить одним 


zy cs 


a 


выстрелом, и до полных лат с 
рогатым шлемом. Разумеется, 
есть еще скелеты и... пауки. Не 
обессудьте, так их назвали раз- 
работчики. Вы когда-нибудь ви- 
дели громадную, плоскую, как 
блин, зеленую пчелу без крыль- 
ев, с выпученными человече- 
скими глазами, четырьмя лапа- 
ми кузнечика и клешнями, 
которые постоянно выплевыва- 
ют что-то зеленое? Так вот, это, 
оказывается, и есть паук, нам 
открыли глаза на правду. 

Как я мог забыть?! Нам по- 
дарено целых две зоны! По- 
мимо Стоунхенджа, есть еще 
какое-то странное поле, окру- 
женное горами, на одной сто- 
роне которого стоит статуя гор- 
гульи. Готика, понимаете ли. 
Вот только как герой попадает 
ТУДА, у меня придумать фанта- 
зии не хватило. 


ВЖЖКБ, запись последняя 

Завещание. Я, Бессмертный 
Кощей, оставляю пятизвездоч- 
ный комплекс «Избушка на ку- 
рьих ножках» моей любимой 
супруге, Яге Бабе. Ягуша, не 
плачь горько. Замок свой заве- 
щаю редакции журнала 
«Шпиль! для испытания мето- 
дов борьбы с ацтоем. Там есть 
пыточные камеры для борьбы 
с разработчиками ацтоя. Так 
держать! Книгу Черной Магии 
отдаю в надежные руки своего 
лучшего ученика, Мэрлина 
Мэнсона. Будь умницей. Я ли- 
шил себя бессмертия и решил, 
что лучше повеситься, нежели 
жить с таким ко мне отношени- 
ем. Не забывайте меня! 

Плодитесь и размножай- 
тесь! © 


Красота не спасет 
мир. А вот воору- 
женный мужик... 


Всё, надоело. Вкратце рас- 
скажу обо всем остальном, и 
хватит с вас на сегодня. Герой 
на уровне получает только одно 
оружие и менять его не может, 


разве что как временный бо- 
нус. Арсенал прост, но красив: 
автомат, пулемет, пистолет, 
дробовик, полуавтоматичес- 
кий дробовик, УЗИ, винтовка 
с «лазерным» прицелом (крас- 
ная полоска и точка в центре 
экрана) и гранаты как отдель- 
ный вид оружия. Патроны бес- 
конечны, гранаты нет. 

Вот разнообразия у игры 
хоть отбавляй. Есть бонусы и 
«руны». Одни постоянные, дру- 
гие временные. Тут всё, дей- 
ствительно, как в Crimsonland: 
замедление времени, ускоре- 
ние, усиленные патроны, уве- 
личенная обойма, больше здо- 
ровья, крепче броня ит.д. 
Бонусы собираются просто на- 
ведением на них прицела и на- 
жатия кнопки действия, даже 
подходить не надо. 

Есть совершенно бесполез- 
ный радар (всю зону и так вид- 
но). Оранжевые точки - враги 
с ближнем боем, желтые - с 
дальним, красные - особо 
опасны, зеленые - бонусы. 

Режимы: «Кампания» и «Вы- 
живание». Кампания - то же 
самое выживание, только 
иногда надо обязательно убить 
особого монстра, достать ка- 
кую-то руну или просто продер- 
жаться отведенное время. 

Музыку я после десяти минут 
боли в ушах выключил. Играть 
лучше под Тартак: «Однакові py- 
ки, однакові рила, на мене 
ідуть ці бридкі гамадрили». 
Очень в тему. Единственный 
плюс игры - она снимает уста- 
лость, и на ней можно сбрасы- 
вать злость. Вот только это все 
намного лучше делают старуш- 
ка-Квака и Серьезный Сэм. Лю- 
ди, играйте лучше в тетрис... 

Р.$. Если случайно встрети- 
те где-нибудь зеленого рогато- 
го черта с розовым бантом, 
навешайте ему хорошенько, 
потому что новой материнки я 
так и не увидел. 


Butcher 
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Название игры: 
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Быстрый и мертвый 


онсольные шутеры — 
жанр, как известно, 
весьма специфиче- 
ский и изобилующий 
сложностями для 
азработчиков. 
Но все эти сложности нисколь- 
ко не смутили сотрудников High 
Moon Studios, недавно выпу- 
стивших неоднозначный и ам- 
бициозный проект Darkwatch: 
Curse of the West. 


Вампиры 

Дикого Запада 

Игра представляет собой гре- 
мучую смесь вампирской саги 
о Блейде и фильмов о Диком За- 
паде. Сюжет повествует о зло- 
ключениях одинокого бандита 
Джерико Кросса, которому од- 
нажды крупно не повезло при 
ограблении поезда. Нет, его не 


поймали, с лошади он не сва- 
лился и поезд таки ограбил... 
Неудача заключалась в том, что 
поезд вез могущественного 
вампира, которого Джерико 
освободил. Теперь весь Дикий 


Запад кишит неживыми тваря- 
ми, а сам Джерико из-за укуса 
вампира — человек лишь на- 
половину. Но он, как водится, 
встречает представителей та- 
инственной организации Dark- 


watch и присоединяется к ним 
в борьбе с кровососами. 


Добро или Зло? 

Что выберешь ты? 

В отличие от своих собра- 
тьев по жанру, Джерико 
отнюдь не является героем- 
одиночкой. В качестве управ- 
ляемых искусственным интел- 
лектом напарниц с ним бок 
о бок будут сражаться еще два 
агента Darkwatch - голубогла- 
зая блондинка Тала и черново- 
лосая роковая красавица Кэс- 
седи. Помимо мощной огневой 
поддержки в сражениях с вам- 
пирами и восставшими мер- 
твецами, обе девушки играют 
важную роль в развитии сю- 
жетной линии. Так, Тала мстит 
вампирам за гибель близких 
ей людей и стремится помочь 


людям. Эта девушка всегда на- 
поминает Джерико, кем он был 
раньше, убеждая проявить 
благородство, сострадание 

к окружающим и не причинять 
никому зла. Кэсседи, напро- 
тив, властная, агрессивная 
женщина, обожающая кровь 

и насилие. Она, в свою оче- 
редь, уговаривает Джерико 
быть тем, кем он есть: не сдер- 
живать порывы своей вампир- 
ской сущности, быть безжа- 


лостным и убивать всех, кто 
встретится на его пути. 

По ходу действия игры перед 
вами будут постоянно возни- 
кать ситуации, в которых необ- 
ходимо будет выбрать один из 
двух вариантов поступков. На- 
пример, жители города, кото- 
рых вы только что спасли от ги- 
бели, при встрече лицом лицу 
с Джерико решили, что OH - 
один из вампиров, напавших 
на поселение, и воткнули ему 
осиновый кол в сердце. В этой 
ситуации у вас есть выбор: 

в качестве мести зверски 
убить их всех или же простить, 
оставив в живых (ну, обозна- 
лись твари неблагодарные, со 
всеми бывает). В зависимости 
от того, какой путь вы избере- 
те, вам дадут темные или свет- 
лые способности. Кроме этого, 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Зачем тебе, 


Джерри, 


эта «швед- 


ская» 


семья, если 


утебя 


могла бы 


быть я? 


ваш выбор - играть за Добро 
или Зло - определяет и полу- 
чаемую в итоге концовку игры. 

Следует отметить и тот факт, 
что чаще всего вам придется 
делать выбор все-таки между 
безусловно зловещими и отно- 
сительно злобными деяниями. 
Например, когда ваша напар- 
ница Кэсседи будет умирать, 
оттого что ей проломили че- 
реп, вам нужно будет решить: 
милосердно застрелить ее или 
же зверски убить, поглотив 
при этом ее душу. 

В остальном игровой про- 
цесс мало чем отличается от 
других игр жанра FPS. Игра 
полностью линейна, однако 
изрядной доли динамики и ве- 
селья добавляют сценарные 
задания. Так, помимо пеших 
прогулок по местности, вам 
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предстоит галопом пронестись 
на вороном коне по кличке 
Shadow, отстреливая разгули- 
вающую вокруг нечисть; сой- 
тись в рукопашной схватке 
с врагами на крыше грозного 
адского поезда и даже проеха- 
ться на настоящем багги, во- 
оруженным двумя гаттлинга- 
ми, истребляя сотни врагов. 

В качестве оппонентов 
в Darkwatch выступают пре- 
вращенные в нежить фермеры 
и золотоискатели, восставшие 
из праха индейцы, некогда уби- 
тые поселенцами, вампиры, 
бывшие агенты Darkwatch, пе- 
реметнувшиеся на сторону Зла 
и сверхъестественные суще- 
ства. Враги, к слову, хоть и не 
демонстрируют чудеса интел- 
лекта, но все же неглупы и за- 
дают хороший темп в игре. 

Арсенал главного героя раз- 
нообразен и весьма необы- 
чен. Все оружие было модер- 
низировано специалистами 
агентства Darkwatch, в резуль- 
тате чего были добавлены как 
технические, так и магические 
функции. Так, например, ре- 
вольвер вмещает не шесть, 
а двадцать четыре патрона, 
стреляет серебряными пуля- 
ми и снабжен штыком для 
ближнего боя. У обреза четы- 
ре ствола, а стрелы, выпущен- 
ные из арбалета, воткнувшись 
во врагов непременно взры- 
ваются, разнося все вокруг 


в клочья. Помимо этого Дже- 
рико отлично управляется 

с пистолетом, ножом, грана- 
тами, динамитными шашками, 
снайперской винтовкой, ракет- 
ницей, гранатометом и пуле- 
метом Гаттлинга. Всего в игре 
представлено одиннадцать ви- 
дов оружия. 

Следует отметить тот факт, 
что в Darkwatch главный герой 
одновременно может носить 
при себе только два вида ору- 
жия (исключение составляют 
динамитные шашки). Отсюда 
стратегический подход: сме- 
нить револьвер на арбалет или 
же поискать что-то получше? 

Кроме материальных 
средств борьбы, у Джерико 
есть сверхъестественные спо- 
собности, присущие вампи- 
рам. Он умеет высоко прыгать, 


обладает магическим щитом, 
способным защитить от сотен 
пуль, временным бессмерти- 
ем, усиливающим атаку, и ин- 
фракрасным зрением Blood Vi- 
sion, с помощью которого 
можно отделить людей от не- 
чисти, а также обнаружить 
скрытые тайники с оружием и 
боеприпасами. 

Интересно, что действие 
игры происходит как в темное 
время суток, так и днем (Дже- 
рико ведь только наполовину 
вампир, и солнечный свет ему 
не страшен). При этом разли- 
чия в игровом процессе сво- 
дятся к тому, что в светлое 
время суток главный герой 
лишается своих сверхъесте- 
ственных способностей и ста- 
новится весьма уязвимой ми- 
шенью для врагов. 


№. 


Мрачное очарование. 


Darkwatch 

Оформление и дизайн в Dark- 
watch заслуживают похвалы: 
погруженные в сумрак улицы 
полуразрушенных городов, готи- 
ческие соборы, объятые пламе- 
нем, зловещие склепы, неесте- 
ственно большая луна в ночном 
небе, восставшие мертвецы, 
рвущие в клочья живых людей 
в попытке утолить свой инфер- 
нальный голод, трупы, раска- 
чивающиеся на виселицах. 
Существенно оживляет всё про- 
исходящее на экране вездесу- 
щий Науок, отвечающий за раз- 
летающиеся в дребезги доски 
и предметы утвари, отстрел ко- 
нечностей врагов, падение тру- 
пов с обрыва и прочие радости. 

Уровни полностью соответ- 
ствуют двойному сеттингу 


игры - есть и мрачные кладби- 
ща с зомби, и пыльные ков- 
бойские городишки с салуна- 
мии банками, равно как 
обгоревшие церкви и забро- 
шенные ранчо с заколоченны- 
ми досками окнами. В общем, 
всё как положено. 


А вот за что я люблю 
ковбоя... 


Darkwatch - очень удачный 
проект, который не разочарует 
поклонников жанра FPS. Дина- 
мичная, красивая, стильная 
игра, главный недостаток кото- 
рой, по сути, сводится лишь 
к сложностям с управлением 
(да и то к этим особенностям 
привыкаешь довольно быстро). 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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Жили-были космиты. .. 


Рожденный мертвым 
похоронен заживо 

«Зона-51» - военная база 
ВВС США, не нанесенная ни 
на одну карту. Одни говорят, 
мол, там скрывают обломки 
инопланетных летающих аппа- 
ратов и бездыханные тела их 
владельцев; другие уверенны, 
что спрятанные там НЛО - оче- 
редная разработка правитель- 
ства, сделанная обычными 
земными инженерами, а са- 
мые отчаянные фанатики 
утверждают... А, в общем, 
плевать, кто и что думает об 
этом месте, ведь о том, что на 
самом деле происходит там, 
знают немногие, и уфологии 
явно не в их числе. 


Простым солдатам приказа- 
ли охранять военный объект 
и запретили задавать тупые 
вопросы. Долгое время они 


‚патрулировали зону снаружи, 


но, по всей вероятности, что- 
то вышло из-под контроля, 

и вот, спустя столько лет, пе- 
ред ними наконец-то откры- 
лась дверь лифта, ведущая 
в... Никто из них не знал, ку- 
да, но медленно опускающий- 
ся лифт явно мог ответить на 
большинство их вопросов. 
Шпионские самолеты? Ору- 
жие неземного происхожде- 
ния? Сотни напуганных людей 
и мечущиеся по ярусам под- 
земных лабораторий крово- 
жадные мутанты? Всё это, 


наверное, не совсем то, что 
они ожидали увидеть, но пути 
назад не было, только штур- 
мовая винтовка в руках оста- 
вляла единственную надежду 
прожить еще несколько минут 
в случае встречи с чем-то 
ужасным. 


Шутер в состоянии 
клинической смерти 


Таким вот поистине «ориги- 
нальным» сюжетом нас радует 
игра Area 51 от Midway Enterta- 
inment. Девятнадцать однооб- 
разных уровней с постоянной 
беготней по монотонным поме- 


щениям во имя тотального 
искоренения серых человечков 
до самой развязки, когда по- 


следний человечек превра- 
тится из серого в зеленого, не 
посмеют потревожить ваш цен- 
тральный отдел нервной систе- 
мы. А если учитывать факт от- 
сутствия должного внимания к 
таким аспектам, как проработ- 
ка сюжетной линии, создание 
подобающей атмосферы, опти- 
мизация графического движка 
и запись элементарного звуко- 
вого сопровождения... В об- 
щем, если вы не фанат историй 
о пришельцах и фильма «Марс 
атакует!», подумайте дважды, 
достойно ли сие виртуальное 
произведение вашего внима- 
ния. 

Начинаєтся вся зта инопла- 
нетная эпопея как «командный 


шутер», где вам и еще трём 
неуязвимым для неприятеля 
солдатам предстоит следовать 
от скрипта к скрипту, перио- 
дически фаршируя вражину 
свинцом. Увы, не долго сол- 
нышко светило, и использо- 
вать бессмертные тела своих 
собратьев в роли живого щита 
можно только в начале игры. 
Наверное, у злого сценариста 
закончилось пиво, что, соб- 
ственно, и стало причиной 
преждевременной кончины 
дружеского Al. 

Уже потом (тут, вероятно, 
сценаристу вернули «напиток 
богов») герой становится 
жертвой вируса и мутирует 
в страшного монстра-левшу, 
который то и дело размахива- 
ет одной лапой и кидается не- 
понятным вирусом во всё, что 
движется. Смотрится это дей- 
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ствительно страшно омерзи- 
тельно, но не столько из-за 
мягкого намека на хоррор, 
сколько из-за нехватки тре- 

| угольников в кадре. После 
вам, конечно же, вернут чело- 
веческий облик, и инопланет- 
ное племя вновь затрепещет 
перед дулом вашего оружия. 

Устройства уничтожения 

инопланетной нечисти в игре 


представлены следующим 
набором: пистолет, штурмо- 
вая винтовка, дробовик, снай- 
перка, пара футуристических 
приспособлений и тройка ме- 
тательно-взрывных штуковин. 
Да, в процессе прохождения 
оказывается, что, мало того 
что создатели игры полени- 
лись занять всю цифровую 
клавиатуру горячими клавиша- 
ми переключения оружия, так 
еще и сами пушки разнообра- 
зием и новизной не отличают- 
ся. Хотя посылать в мир иной 
глупых монстров с недостат- 
ком виртуальных извилин 
можно с помощью обычного 
пистолета. 

Что ж, вражескими грана- 
тами, не наносящими урона 
хозяевам, дискретному снай- 
перскому прицелу на манер 
«Входа в Матрицу», алгоритму 


искусственного интеллекта 
некоторых созданий и прочи- 
ми прелестям игры надо ап- 
лодировать стоя [на горе-игро- 
делах]. 


Почему я не сокол? 
Почему не летаю? 


Свой скромный рассказ 
о графической составляющей 
игры я, пожалуй, начну с не- 


ОРУ ВЕРЕ 


уклюжего меню, где нам лю- 
безно презентовали аж две 
опции: изменить расширение 
экрана и определиться с тек- 
стурами (в наличии: «низкого 
качества» и «высокого каче- 
ства»). Честно говоря, сколько 
бы вы не пытались исправить 
картинку с помощью выбора 
«высокого качества», улучшить 
однообразные текстуры а-ля 
«Ctrl+C» «Ctrl+V» вам все равно 
вряд ли удастся. 

К списку проколов допишем 
еще и «великолепное» воплоще- | 
ние различных эффектов. Сре- 
ди них особенно хотелось бы 
отметить некий Bloom, когда ге- 
рой перевоплощается в «чужо- 
го» — его можно классифициро- 
вать как нечто, находящееся 
между «плохо» и «жуть, но быва- 
етеще хуже». О физике я боюсь 
даже начинать говорить... 


Козырная карта пиар-мене- 
джеров проекта - контракт 
с Дэвидом Духовны на озвуч- 
ку главной роли в игре - до 
просмотра игры казалась 
неопровержимым плюсом. 
Ну, так оно и есть: со своей 
работой Дэвид справился хо- 
рошо, умные реплики в пере- 
рывах между уровнями очень 
даже скрасили общее впечат- 
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ление. Вот только если гово- 
рить об озвучке в целом, то 
она вообще не дотягивает до 
желаемого уровня. Чего стоит 
только звук шагов, который не 
меняется на протяжении всей 
игры! Не важно, идете вы по 
бетону, металлу или даже ле- 
зете по лестнице, ничего дру- 
гого, помимо банального «топ- 
топ», вы не услышите. 


На вкус и цвет — 

игр нет! 

Я более чем уверен, что 
найдутся люди, которые соч- 
тут меня закоренелым рацио- 
налистом-скептиком и, отку- 
сив кусочек диска Агеа 51. 
(предварительно обнюхав), 
опровергнут мой рассказ. 

Я и не собираюсь спорить, 
возможно, мне нужно про- 
ще смотреть на вещи, не 


придираться к мелочам 
и прислушиваться к «дви- 
гателю торговли». Но мы 
ведь не считаем «ПиВИЧ» 
увлекательным квестом? 
Так почему же мы должны 
хвалить не заслуживающие 
похвалы проекты? 


Принципиальный Виталий 
«ВИпа» Полищук 


Название: Dead To Rights II: Hell То Рау 


Разработчик: Namco 
Издатель: Namco 
Локализатор: Акелла 


Жанр: action/shooter с элементами файтинга 
Системные требования: процессор класса Pentium Ill 1000 МГц, 
32 Мб video (GeForce4 и выше, кроме МХ), 256 Мб ВАМ, 

2 Гб свободного пространства на HDD 


Зверское правосудие 


Оценка: 7 


Графика: 5 
Геймплей: Sa 
(местами по-разному) 
Озвучка: препротив- 
нейшая 

Управление: 7 
(немного деревянное) 
Сюжет: а что это 
такое”? 


Незнание закона 
не освобождает 
от расстрела 


Если верить народной посло- 


вице, то встречают по одежке. 
А если верить народной мудро- 
сти, то провожают... провожа- 
ют, оставив себе на память эту 
самую одежку, мобилку, коше- 
лек и вообще все, что заваля- 
лось у гостя в карманах. Но по- 
скольку наш будущий (если вы 
будете играть в DTR2) протеже 
Джек Слайт - парень не робко- 
го десятка и при попытке со- 
творить с ним беззаконие за 
словом в карман не полезет, а 
просто-напросто размажет ху- 
лигану мозги по полу, то давай- 
те его пока только встретим. 
Итак, знакомьтесь, Dead 
To Rights II: Не! То Рау. По сло- 
вам разработчиков, это суро- 
вый шутер. На практике же он 
оказывается не просто шуте- 
ром, но еще с элементами 
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жуткого, страшнючего ужаса. 
Данное творение создавала 
команда Матсо, уже порадо- 
вавшая нас в прошлом году 
первой частью обозреваемо- 
го... хм... объекта. 

Не скрою, первый Dead To 
Rights мне понравился. Хоть он 
и был мультиплатформенным 
проектом со слегка корявым 
управлением, хоть от него и по- 
пахивало глюками, да и ярлы- 
чок клона Макса Пейна он по- 
лучил, еще будучи в пеленках 
(как оказалось позже, совер- 
шенно заслуженно), но все-та- 
ки в нем была изюминка. И да- 
же не одна изюминка, а целых 
две: геймплей и атмосфера. 

Нет, честно, играбельность 
тогда была действительно на 
уровне, дикая, ураганная, пар 
валил из ушей, адреналин сте- 
кал ручьями, и игроки, весело 
хихикая, фаршировали врагов 
железной начинкой. И всему 


этому счастью сопутствовала 
хорошо осязаемая атмосфера, 
чем-то напоминающая злобу 

и холод огромного города из 
саги о похождениях Больного 
Макса, чем-то — один из луч- 
ших приключенческих поли- 
цейских боевиков «Смертель- 
ное Оружие». Но в тоже время 
в игре была и частичка чего-то 
своего. Вкусная, если так мож- 
но сказать, частичка. 

Итак, вот перед нами «дол- 
гожданный» сиквел, который 
намковцы склепали всего за 
год. Они наобещали нам кучу 
нового, по две тонны изюма 
на квадратный километр игро- 


вого пространства ит.д. ит.п... 


И что же получилось? Бу-ха-ха! 
Давайте копаться во внутрен- 
ностях пациента! 

Поначалу всё смотрится, 
в принципе, очень даже ниче- 
го, на первых порах игрушка 
‘основном позитив- 


другу. Они заочно влюблены в 


ные эмоции, и лично я даже по- 
думывал поставить ей «9», но... 
Итак, раз обещал начать 
с одежки, так и поступим. Одеж- 
ка, то бишь вступительный ро- 
лик, ох как нарядна! Честное 
слово, вступление сделано на 
пять балов! Не по 12-бальной, а 
по классической 5-бальной си- 
стеме. Красиво, адреналиново, 
в лучших традициях американ- 
ских боевиков. Наш герой - 
здакая гремучая смесь Макса 
Пейна, Нео и Клинта Иствуда в 
молодые годы - лихо распра- 
вляется с грабителями на оди- 
нокой заправочной станции, де- 
монстрируя восторженным 
зрителям чудеса акробатики 
и знания баллистини, а так- 
же умения профессионально- 
го кинолога. Геймеры уже разо- 
греть, они радостно хлопают в 
ладоши бравому полицейскому 
и его верному четвероногому 
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TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


игру, ведь заставка обещает им 
многое!.. 

...Й тут следует следующий 
ролик, немного остужающий 
пыл готовых к бою шпилеров: 
выглядит он жалко, ибо сделан 
на движке игры, да еще и сю- 
жет не просто смотрится не- 
серьезно — он затаскан до дыр! 
Это грустная история о хоро- 
шем судье, владевшем компро- 
метирующими некоторых тол- 
стосумов бумагами, которого 
плохие дяди похитили вместе с 
его ненаглядными документа- 
ми. И вот наш герой отправля- 
ется на поиски этого несчастно- 
го старичка, как оказалось, 
хорошего друга его отца... Тутя 
вас расстрою окончательно: 


это не вступление, которое дол- 
жно неожиданным поворотом 
кинуть нас в кипящий котел 
страстей, это почти полный пе- 
ресказ сюжета игры. 

Вы можете, конечно, напом- 
нить мне мои же слова - в шу- 
тере сюжет совсем не глав- 
ное. Верно. Но не до такой же 
степени! «Аффтарам низачот». 

Следующим в нашем списке 
под расстрел идет геймплей. 


В начале игры он довольно 
неплох, это есть. Драйвово 
нестись по комнатам, отстре- 
ливая противников, зависая 
уже в который раз стыренном 
буллет-тайме (a.k.a slo-mo), 
расправляясь с супостатами 
всяческими приемами, пус- 
кать вперед верную собачонку 
Тень, которая с радостью пере- 
грызет горло неприятелю и да- 
же принесет вам его пушку. 
Но... со временем это беско- 
нечное прорубывание через 
ряды злодеев начинает дико 
надоедать. Особенно этому 
способствуют постоянный по- 
иск кнопки открытия закрытой 
двери и совершенно идиот- 
ские «кулачные миссии», где 


мы валим все те же толпы про- 
тивников, но уже кулаками 

и подручными предметами ти- 
па труб или досок. 

Вторая часть игры, как и пер- 
вая, - это не что иное, как 
мультиплатформенный мутант, 
о чьи консольные корни мы бу- 
дем спотыкаться всё время. 

Но, в отличии от первой части, 
управление здесь реализовано 
совершенно ужасно: такое ощу- 


взял? 


такую 
хочу! 


щение, что наш герой то ли ди- 
строфик, то ли паралитик, а к 
камере прикрепили пару тонн 
металла - так туго она повора- 
чивается (настройка скорости 
мышки в игре отсутствует). Кро- 
ме того, целиться мы не мо- 
жем, Джек сам наводит оружие 
на цель, а нам остается лишь 
жать на гашетку. Компьютер- 
ные оппоненты наделены дву- 
мя качествами: меткостью Ро- 
бин Гуда и интеллектом 
железного столба. Частенько 
можно наблюдать такие комич- 
ные моменты: противник усер- 
дно бежит, упираясь в стенку и 
пытаясь сделать герою хэдшот. 
Графика в принципе непло- 
ха (первые минут двадцать). 


Но потом постоянно повторяю- 
щиеся текстуры и убогое офор- 
мление локаций вызывают 
неприязнь. Хотя некоторые 
уровни все-таки вселяют на- 
дежду и веру в светлое буду- 
щее создания мультиплат- 
формеров, но такое в DTR2 
случается очень редко. 
Озвучка в игре ужасна. Глу- 
пые фразы как нашего героя, 
так и его противников, вялые 


Парень, 
где ты 
Жучку 


Я тоже 


звуки выстрелов, 
абсолютно нулевая звуковая 
реализация окружающей сре- 
ды и невозможная музычка — 
всё это ну никак не способству- 
ют позитивному восприятию 
игры. А как продублированы 
роли... В общем, как видите, 
сплошная унылость! 


Поступить, 
как собака с костью! 


Итак, что мы имеем в ре- 


. зультате? 


В Dead to Rights II есть пози- 
тивные моменты, HO их столь 
мало, что общий результат вы- 
глядит крайне неутешительно. 
Игра получилась не полным 
ацтоем, но даже до звания 


Е тот 


«крепкий середнячок» ей да- 
леко, как до неба на собачьих 
упряжках. 

И, как умно говорили древ- 
ние римляне (а они ведь люби- 
ли толкать всякие туманные 
фразы, чтобы мы потом лома- 
ли голову над их значением) — 
Opus igne, author patibulo dig- 
nus. Читайте словари. 


Khaj Тот 


етям всегда инте- 
ресно всё новое. 
Сначала они про- 
буют всё на вкус, 
потом начинают со- 
7 вать пальцы в po- 
зетки, а с помощью 
молотка удовлетворяют праз- 
дное любопытство, как что 
работает. Увы, со временем 
детишки перерастают этот ин- 
терес и, надев костюм «трой- 
ку», навеки забывают о любо- 
знательности... Но, к счастью, 
не все. У некоторых остается 
эта открытость всему новому 
и способность к творчеству. 
Сегодня речь пойдет именно 
о таких людях. Имею честь 
представить вам эксклюзив- 
ное интервью с разработчика- 
ми игры «Адреналин-шоу» - Ga- 
ijin Entertainment. На вопросы 
нашего издания любезно со- 
гласился ответить продюссер 
проекта «Адреналин-шоу» 
Кирилл Юдинцев. 


«Шпиль!»: Здравствуйте! 
СЕ: Приветствуем вас и всех 
читателей издания! 


«Шпиль»: Я как-то обратил 
внимание на то, что В «се- 
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ти» авторы, публикуя ин- 
формацию о вашем про- 
екте, в строчке «жанр» 
пишут что попало. Осталь- 
ные же довольствуются 
обобщающими «racing», 
«driving» и «экшен на коле- 
сах»... Что же все-таки 
представляет из себя 
«Адреналин»? 
СЕ: Если разобрать игру 
на кусочки, то получается, что 
В «Адреналин-шоу» есть всего 
понемногу. Кто-то указывает 
свой жанр, как они его видят 
в игре, другим же, напротив, 
легче просто сказать «racing», 
ибо это коротко и понятно — 
и, в общем-то, верно. 
Идея игры заключается 
в создании самого настояще- 
го автомобильного реалити- 
шоу. Благодаря интегрирован- 
ному менеджменту на игрока 
возлагается задача грамотно 
и выгодно заключать догово- 
ра с компаниями, создавать 
рекламные контракты, а так- 
же проводить пиар-кампании. 
Всё это не только приносит 
деньги, но и существенно 
повышает рейтинг, а это са- 
мое важное в игре. Именно 
от рейтинга будет зависеть, 


DRENALIN, 


продолжите ли вы 
играть и добиваться 


победы или же станете аутсай- 
дером и в итоге будете дисква- 


лифицированы. Здесь, в отли- 
чие от других гонок, не всегда 
важно прийти первым, куда 
более весомая задача - по- 
пытаться набрать максимум 
рейтинга во время каждого 
из заездов. 

Гоночная часть игры тоже 
выглядит не совсем обычно: 
игроку не только разрешает- 
ся атаковать оппонентов, это 
всячески поощряется. Тараня 
противника или вовсе уничто- 
жая его, вы также повышаете 
свой рейтинг. Сумасшедшие 
скорости, агрессия на просто- 
рах виртуальных дорог, убий- 
ственнье комментарии - это 
уж никак нельзя назвать скуч- 
ным гаст5'ом. 

Мы как разработчики на- 
звали жанр «шоу-симулятор», 
так как всё буйство, творя- 
щееся на экранах монито- 
ров, обычными словами не 
описать. 


«Шпиль!»: Звучит как ми- 
нимум впечатляюще, но, 
как вам известно, исто- 
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рия при- 

водит не так много удач- 

ных примеров комбина- 

ции популярных жанров 

с менеджмент-составляю- 

щей. Не боитесь ли вы, что 

десятки подменю а-ля фут- 

больный менеджер отпуг- 

нут потребителя? 

СЕ: Не боимся. Интерфейс 
В «Адреналин-шоу» ничуть не 
похож ни на один футболь- 
ный менеджер. Да и мене- 
джерская составляющая на- 
шей игры более доступна 
для масс, в ней нет ничего 
сложного. Люди, успевшие 
поиграть на выставках в бе- 
та-версию, уже успели отме- 
тить интуитивно понятный, 
а также приятный во всех 
отношениях интерфейс поль- 
зователя. 


«Шпиль»: Вы упомянули 
о возможности повредить 
автомобиль посредством 


“Фаны” 


тарана и как следствие 
вывести его из строя. Как 
реализована система пов- 
реждений в игре? Это кра- 
сивый автомобиль, посте- 
пенно превращающийся 

в груду бесформенного 

металла или же просто 

некая абстрактная шкала 
повреждений? 

СЕ: Как таковых визуально 
отображаемых повреждений 
машин в игреу нас нет. Макси- 
мум, что можно увидеть - это 
битые стекла, царапины на ку- 
зове автомобиля, а также за- 
дымление машины и после- 
дующий взрыв с обгоревшей 
грудой металла. Вмятин, от- 
летающего капота и прочего 
у нас нет, к счастью или к со- 
жалению - не знаем. Но, на 
наш взгляд, сильные видимые 
повреждения в такой игре, как 
«Адреналин-шоу», абсолютно 
не нужны. Для нас важна об- 
щая картина в итоге: эффект- 
но, ярко и очень зрелищно. 


«Шпильь: Все автомоби- 
ли в игре вымышленные. 
То, что вы не купили ли- 
цензий на использование 
в игре автомобилей из- 
вестных марок, - это эко- 
номия денег? 
СЕ: Нет, отсутствие извест- 
ных марок в игре связано 
с тем, что мы хотели увидеть 
что-то свое. Изначально про- 
ект имел свою долю ориги- 
нальности, отбрасывающую 
всякую мысль о необходимо- 
сти использовать уже суще- 
ствующие машины. У нас было 
полно идей, мы хотели создать 
собственный модельный ряд 
машин со своими интересны- 
ми и, главное, красивыми чер- 
тами. Воплотить идеи в жизнь 
нам помог специально пригла- 
шенный профессиональный 
дизайнер машин. Мы в общих 
чертах рассказали ему, что 
хотим видеть, а он в свою 
очередь нарисовал нам мно- 


жество скет- 
чей, из кото- 
рых предстояло выбрать наи- 

более понравившиеся работы. 


«Шпиль!»: Общеизвестно, 

что игра создается на раз- 

работанном собственно- 

ручно вами графическом 

движке Dagor Engine 2.0. 

Если можно, в двух словах 

расскажите об особенно- 

стях этого движка и требо- 
ваниях к железу. 

СЕ: Особенностей у данного 
движка много. К сожалению, 
рамки, установленные жанром 
racing, не позволяют исполь- 
зовать весь потенциал Dagor 
Engine. Хотя в целом Dagor 
использует пост-эффекты об- 
работки изображения, под- 
держку костяной деформации 
в шейдерах, технологию Glo- 
bal Illumination, Blur, а также 
много другого не менее ин- 
тересного. Однако хочется 
заметить, что для запуска 
«Адреналин-шоу» игроку 
понадобиться видео- 
карта не ниже GeFor- 
се 3. При этом игра 
откажется запуска- 
ться, если в компью- 
тере установлена 
«урезанная» карта @е- 
Рогсе 4МХ из-за отсут- 
ствия поддержки шейдеров 
в картах с индексом МХ. 


«Шпиль!»: Почему коммен- 
таторами в игре вы выбра- 
ли именно ведущих радио 
Maximum - Бачинского 

и Стиллавина? Каково 
бьло с ними работать на 
студии? 
© @ 
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СЕ: Еще с самого на- 
чала мы задумали, что 
в игре обязательно должны 
быть ведущие. Однако позже 
у одного из продюсеров «Ад- 
реналин-шоу» родилась идея 
использовать диджеев радио 
Maximum Геннадия Бачинско- 
го и Сергея Стиллавина. Сей- 
час Бачинский и Стиллавин 
на пике популярности, их лю- 
бят миллионы, а значит, по- 
явление этих диджеев в ком- 
ментаторской кабине нашего 
реалити-шоу будет встрече- 
но на ура! И работать с ними 
было легко. 


«Шпиль!»: Дни до выхода 
вашего детища уже мож- 
но сосчитать на пальцах! 
Я знаю, подобные чувства 
невозможно описать 
словами, но 
все же, как 
бы вы проком- 
ментиро- 


вали настрой вашей ко- 

манды? 

СЕ: Бодрый, но в ожида- 
нии немного нервничающий. 
Все-таки это первый для на- 
шей компании проект, выпол- 
ненный на таком серьезном 
уровне. В отдельности, спе- 
циалисты Gaijin Entertainment 
имеют богатый опыт в работе 
над созданием компьютер- 
ных игр, однако для самой 
компании выход «Адреналин- 

шоу» - знаме- 
>. нательное 
событие, 
ведь это 
первый наш 
по-настояще- 
4 му серьез- 
рек ный проект 
для платфор- 
мы РС. 


Виталий «Blind» 
/ Полищук 
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Lineage ЇЇ в Украине. 


дея небольшого 
тематического об- 
зора игровых сер- 
веров украинского 
сегмента Интерне- 
та созрела уже до- 
вольно давно, однако вопрос 
стоял только за тематикой об- 
зора. Благодаря письмам чи- 
тателей и фазам Луны, этот 
вопрос был благополучно уре- 
гулирован. Итак, по многочис- 
ленным просьбам игровой об- 
щественности только здесь 
и сейчас будет приведен крат- 
кий список лучших украинских 
игровых серверов Lineage II 
с комментариями и спойлерами. 


Самый популярный сервер, 
где можно поиграть в «Линей- 
ку», это, конечно же, WWW.ga- 
mes.alkar.net/game/lineage2. 
На сервере установлены nep- 
вые «Хроники» (Lineage II: The 
Chaotic Chronicles, B npoctope- 
чье C1), но в файловом архиве 
ссылка дана на более новый 
клиент - на третью версию 
«Хроник» (СЗ). На будущее, что 
ли? В среднем на сервере ту- 
суется от 500 до 1000 чело- 
век. Экономика работает хоро- 
шо, РУР'шников наказывают 
либо судят справедливым са- 
мосудом ©. Есть баги, которые 
не спешат исправляться, одна- 
ко GM'bI не сидят сложа руки - 
банят нахалов, отлавливают 
ботов, одним словом - работа- 


ют. Периодически всё сервер- 
ное «хозяйство» подвисает, од- 
нако так же быстро возвраща- 
ется к жизни. Есть хороший 
форум и справочная база дан- 
ных. Чтобы подключиться, 
нужно после логина коннек- 
титься к серверу, который «Тез- 
ting», — тут все слегка наобо- 
рот. Иногда 

лагает. 


Второй весьма 
оживленный сер- 
вер - www.line- 
age2.wnet.ua, где 
тоже обитает 
масса народа. 
Здесь тоже 
играют в СІ: 
Harbingers ої 
М/аг, но с недав- 
них пор в тестовом 
режиме запущены 
и третьи «Хроники». 

В общем и целом кли- 
мат на сервере пра- 
вильный, играть 
можно без проблем. 
Есть возможность 
переноса высоко- 
уровневых персо- 
нажей с других 
серверов. На 
сервере имеются 
архивы С1 и С3. 


Неплохой киевский сервер 
C3 можно найти по адресу 
www.la2.kiev.ua. Народу no 


male Pie ee 


сравнению с предыдущими 
двумя ресурсами тут не густо, 
однако по выходным и ве- 
черам здесь бывает доволь- 
но людно. Работает все ста- 
бильно, на том и спасибо. 
Буквально недавно здесь 
начался мега-турнир, победи- 
тели которого получат прин- 
цессу и полцарства в прида- 


‚ чу. Для игры на сервере 


необходимо скачать 
№ и установить спе- 


Подключайся! 


циальные заплаты, в том чи- 
сле и патч безопасности, пре- 
пятствующий использованию 
ботов и прочих нечестных 
приемчиков. Мера правиль- 
ная, и непонятно, почему 
такого не наблюдается на 
многих других серверах. 


Жители Мариуполя на- 
верняка знают этот адрес — 
la2.meganet.org.ua. На мариу- 
польском сервере Lineage II 


установлены C3: Rise of Dark- 
ness. Игроков немного, OTHO- 
шение к новичкам в основном 
колеблется от нейтрального 
до дружелюбного. Ресурс 

в целом стабилен, однако слу- 
чаются лаги и зависания. Есть 
возможность переноса высоко- 
уровневых персонажей с дру- 
гих серверов, однако СМ'ы не 
слишком торопятся перено- 
сить аккаунты игроков, так что 
желающие поиграть здесь 
пусть наберутся терпения за- 
ранее. Как и в предыдущем 
случае, установка патча безо- 
пасности здесь обязательна. 


Inner Planes Lineage II: The 
Chaotic Chronicle - хороший 
днепропетровский сервер 


с третьими «Хрониками», 
размещенный по адресу 
www.la2.dp.ua. Патчей для 
автоматической настройки 
клиента нет, всё придется де- 
лать вручную, как сказано 

в специальном разделе на 
сервере, посвященном этому 
вопросу. Официальный сайт 
уже длительное время нахо- 
ДИТСЯ «на стадии разработки», 
так что информации маловато, 
и черпать ее придется из дру- 
гих источников. 


Еще один киевский сервак 
с третьими «Хрониками» — 
www.la2.in.ua - отличается не- 
большой вместительностью, 
временами не особенно стаби- 
лен и, как следствие, не особо 


популярен. Для подключения 
необходимо скачать и устано- 
вить патчи и исправленный 
файл la2.ini. 


В последнее время звезды 
отечественного киберспорта 
крепко подсели на онлайно- 
вые игры, и в особенности 
Ha Lineage Il. Особенно отли- 
чился товарищ рго100.)ип- 
еог - этот деятель открыл 
в Харькове сервер Lineage II 
Chronicle З - Rise of Darkness. 
Вот такой интересный полу- 
чился сервак с киберспортив- 
ным уклоном. Народу тут бе- 
гает достаточно, причем 
запросто можно встретить 
немало наших знаменитос- 
тей. Если заинтересовались, 


милости просим на ууум..І20пії- 
ne.net. 


Вторые «Хроники» - это не 
рыба не мясо, такое встре- 
тишь разве что в Одессе, зай- 
дя по ссылке lineage2.od.ua. 
После закачки и установки 
клиента придется установить 
патч и кое-что прописать руч- 
ками. Народу здесь не густо, 
стабильность средняя, лаги 
временами несносные. В об- 
щем, здесь вам не тут, как 
говорят в Одессе. 


Ну вот, самые лучшие укра- 
инские игровые серверы Line- 
age II названы, выбирайте, ка- 
чайте, настраивайте клиент — 
ив бой за экспой! 
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Искусство любителей аниме 
И не ТОЛЬКО! | 


Взяв слово «разнообразный» ... она не вполне 
представляла себе, что это значит, 


_ _  @годня мы погово- 
її _ рим отаком инте- 
is ресном явлении 
я в среде аниме, как 
б фанарт. Что же та- 

_ Кое фанарт? Мо- 


жет, слово «фанаруто» - как 
произнес бы японец - произо- 
шло от названия какого-ни- 
будь сумасшедшего аниме? 
(Рис. 1) А может быть, это со- 


$ к 


кращение от слов «фантасти- 
ческий арт»? Все может быть, 
но мы откроем вам глаза на 
действительность. 

Фанарт - это чаще всего ри- 
сунки на любимую тему, соз- 
данные фанатами чего-либо, 
имеющие непосредственное 
отношение к самому объекту 
фанатения и, как правило, 
изображающие любимых пер- 
сонажей или любимые сцены 
фильмов. В понятие фанарта 
входят рисунки, картины, скет- 
чи и даже скульптуры и куклы 
(рис. 2), изготовленные фана- 
тами по мотивам фильмов, 


но слово ей нравилось. 


Терри Пратчетт «Творцы заклинаний» 


игр, литературных произведе- 
ний, аниме, манги, комиксов и 
так далее. Фанарт, например 
(рис. 3), показывает интерес- 
ную смесь двух известных пер- 
сонажей, где не хватает толь- 


п-т 


ї 


ко подписи типа «А говорил, 
тоже Хищник...». 

Продолжая тему фильмов: 
любители аниме рисуют заме- 
чательные фанарть на «Матри- 
цу» (рис. 4). Иначе (рис. 5) рисо- 


вал один известньй корейский 
художник, что заметно по каче- 
ству прорисовки и динамично- 

сти поз. На анимешных сайтах 

также можно найти очень мно- 
го интересного и смешного фа- 
нарта на Гарри Поттера (рис. 6) 


Нельзя не вспомнить фанарт 
на старые добрые сказки! Пре- 
красный экземпляр — картинка 
Ильи Комарова под названием 
«Белоснежка и семь гномов» 
(рис. 7). Или, например, заме- 
чательный рисунок художника 
Аку-Аку на тему «Чебурашка и 
крокодил Гена спасают галакти- 
ку» (рис. 8). Этот художник стал 
известен в Интернете именно 
благодаря своим необычным 
фанартам с этими известными 
персонажами. Кстати, для попу- 
ляризации серий «Звездных 
войн» Лукас решил выпустить 
многосерийный комикс, а вер- 
нее мангу по всем частям 
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«Звездных войн», начиная с са- 
мых первых (рис. 9, 10). Для 
этого он обратился к достаточ- 
но известному в Японии манга- 
ке Шин-Ичи Хиромото. 
Нередки фанарты по ком- 
пьютерным и консольным 
играм. Посмотрите на интерес- 
ный экземпляр рисунка по игре 
Castlevania (рис. 11). Еще один 
рисунок на игру Magna Carta 


(рис. 12) нарисован профессио- 
нальным корейским мангакой; 
сходство определенно есть. 
Сразу же после выхода в свет 
манги «Ника» (рис. 13) русского 


Рис. 13 


мангаки Богдана стал появлять- 
ся фанарт и на его персонажей 
(рис. 14), что говорит о достаточ- 
ной доли популярности в среде 


Рис. 14 


наших отаку. Среди отечествен- 
ных мангак и комиксистов счи- 
тается хорошим тоном рисовать 
фанарт на персонажей, приду- 
манных другим отечественным 
художником. Но эта тема стоит 
отдельного обсуждения. 

Если хорошо задуматься, то 
можно назвать основные кри- 
терии фанарта: качество ис- 
полнения, сходство с оригина- 
лом, оригинальность идеи. 
Естественно, качество рисунка 
зависит от мастерства и опыта 
художника. Согласитесь, что 
не многим нравятся рисунки 
любимых персонажей, нарисо- 
ванные третьеклассником на 
грязном листе бумаги, а потом 
отсканированные и выложен- 


ные в Интернете на всеобщее 
обозрение. 5 
Многие анимешники готовы 
потратить уйму времени, чтобы 
добыть из сети какую-нибудь 
красивую новую картинку пер- 
сонажей аниме, которое снима- 
лось лет десять назад. Кроме 
того, на всё новенькое - ани- 
ме, мангу и игры, - как прави- 
ло, сразу же находятся фанаты, 
готовые изрисовать целые ки- 
пы бумаги рисунками со свои- 
ми любимыми персонажами. 
Встречаются случаи, когда 
компании находят талантливый 
фанарт (рис. 15) абсолютно не- 
известных художников, пригла- 
шают таких самородков к себе 
и берут на постоянную работу. 
То есть фанарт должны рисо- 
вать фанаты, при этом никто не 
отрицает, что даже профессио- 
нальные мангаки могут быть 
фанатами определенных про- 
изведений. На их официальных 
сайтах можно часто увидеть да- 
же отдельный раздел с их фа- 
нартными рисунками на игры, 
аниме, фильмы и прочее. 


Второй критерий фанарта - 
сходство с оригиналом какого- 
либо персонажа - всегда вызы- 
вает жаркие дискуссии на худо- 
жественных форумах. Понятно, 
что далеко не каждому худож- 
нику удается верно передать 
черты лица (рис. 16), но не сто- 
ит забывать и о том, что у каж- 
дого художника есть стиль. 

И если это уже утвердивший- 

ся стиль, то изменить его прак- 
тически невозможно или же 
очень сложно. С одной стороны, 
оригинальный стиль рисования 


даже добавляет персонажу 
определенную интересность, 

с другой - иногда портит общее 
впечатление от картины. Яркий 
пример: кореянка, практичес- 
ки постоянно рисующая кавай- 
ные легкие рисунки, недавно 
нарисовала вот такой фанарт 
(рис. 17). В принципе, красиво, 
да, но вы ни за что не догада- 
етесь, что это - Хоаранг из пя- 


того Теккена! Вы не увидите 
здесь его жесткой панк-роко- 
вой натуры, силы мышц и всего 
остального, характерного этому 
герою. Приходится жертвовать 
либо одним, либо другим. 
Конечно же, в фанарте про- 
фессиональных мангак ориги- 
нальный стиль художника ча- 
ще всего отлично дополняет 
рисунки (рис. 18) и делает их 
на порядок ярче для восприя- 
тия, чем обыкновенный «лю- 
бительский» фанарт. Так как 
стиль художника часто процен- 
тов на восемьдесят зависит от 
техники рисования, то это то- 
же дает определенный эффект 
в рисунках (рис. 19). Еще одна 
интересная разновидность фан- 
арта — это фанарт не Ha опре- 


деленное произведение, а на 
сам стиль того или иного ху- 
дожника. Мне чаще всего до- 
водилось видеть подобный сти- 
листический фанарт на студию 
КЛЗМП (рис. 20). Истинные 
фанаты КЛЭМП любят очень 
громко ругаться по этому пово- 
ду, что, мол, так нельзя, и ни- 
какой это не КЛЗМП, так как 
КЛЗМП, как и Бог, только 
один... но, тем не менее, со- 
храняют подобные вещиу Ce- 
бя на компе. Ведь рисунки-то 
действительно красивые! 


Но самый интересный, на 
мой взгляд, критерий - ориги- 
нальность идеи фанартного 
рисунка. Что же под этим по- 
дразумевается? Понятно, что 
тридцать различных рисунков, 
где персонаж просто стоит или 
сидит на невнятном фоне, не 
вызывают особого интереса. Го- 
раздо интереснее, если есть ра- 
курс, хорошая покраска, и, кро- 
ме того, заложенная в рисунок 
идея достаточно интересна, 


оригинальна или самобытна. 
Взять, к примеру, абсолютно ка- 
вайный фанарт к игре BloodRa- 
упе (рис. 21), ведь, несмотря на 
простое исполнение, рисунок 
претендует на гениальность! 
Популярен также сезонный 
фанарт, то есть нарисованный 
под определенный сезон года 
или праздник. Интересными 
идеями больше всего напол- 
нены новогодние фанарты. 
По праву можно назвать ин- 
тересной идею фанарта, где 
на горнолыжном курорте Ева 
на скейтборде отдыхает от тру- 


довых будней (рис. 22). 
Также очень популярным 
подвидом фанарта является 


смесь персонажей из разных 
аниме или произведений в од- 
ном рисунке. Как правило, та- 
кие фанарты рисуют любители 
фанфиков или поклонники 
каких-то персонажей аниме, 
фильмов, игр. Данный рисунок 
(рис. 23) представляет собой 
смесь Гарри Поттера и аниме 
Наруто. Еще более интересной, 


на мой взгляд, выглядит сле- 
дующая (рис. 24) смесь аниме 
Евангелион и Покемоны. Автор 
достоин аплодисментов как за 
идею подобного фанарта, так 
и за техничное исполнение 

и сходство персонажей. 


Еще один рисунок (рис. 25), 
благодаря использованию «чи- 
биков» — детской уменьшенной 
версии героев - вызывает 
улыбку, несмотря на изображе- 
ние классической вражды Алу- 
карда и Алекса. Любой фанарт 
с использованием «чибиков» 
автоматически выглядит ка- 
вайным и юморным, особенно, 


если он нарисован на серьез- 
ных персонажей. Отдельной 
статьи заслуживает обсужде- 
ние фанарта в виде манги, 

а именно додзинси. Это манга 
неизвестного художника-ман- 
гаки об известных персонажах 
популярной манги (рис. 26). 
Как известно, многие додзин- 


си в Японии становятся так же 
популярны, как и оригинал, 
и издаются огромным тира- 
жом. Но для создания додзин- 
си необходимо очень много 
труда, потому что процесс соз- 
дания любой манги - дело нес- 
пешное и кропотливое. Так что 
не многие авторы решаются 
на этот вид фанарта, ведь про- 
ще нарисовать одну картинку, 
чем двести страниц манги. 

Тема эта столь же сложна, 
сколь интересна. Надеемся, 
эта лекция о фанарте вам 
многое разъяснила. 

Но если есть вопросы и по- 
желания — отсылайте их на 
shpil@comizdat.com 
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$6128128 КОРНИ 25-этаж | $6126781 ДИСКОТЕКА АВАРИЯ Суровый Рэп $G126571 BLACK EYED PEAS Let’s Get It Started | 
$G128136 JIKOBA УСПЕНСКАЯ Кабриолет $G126548 И. ПИЦХАЛАВА Лондон - Париж | 5087332 BLUE Sorry Seems То Be 
5С128127 МЕЛАДЗЕ Салют Вера $G126553 ИРИНА ДУБЦОВА О Hem The Hardest Word 
$G128130 Мумий Тролль ЗравствуйДосвидания 56126469 КОРНИ С Днем Рожденья, Вика $G126558 BON JOVI It's My Life 
| $6128129 H. Могилевская Полюби меня такой $6127250 ТИМАТИ Плачут небеса 156126546 BUSTA RHYMES & MARIAH CAREY 
$G128131 РОЗЕНБАУМ Вальс Бостон $G126812 УМАТУРМАН Проститься | 1 Know What You Want 
$G128133 «Свитязь»їваї«Тартак» Ні я нету кохав $G126547 SMASH Obsession ] $6126373 DANZEL Pump It Up 
2 = чт a $6126486 ЖАСМИН Самый Любимый | |$647316 BOMFUNK MC’S Freestyler 
7 $G126886 ЗАЦЕПИН и КАДЫШЕВА ]$6126808 EMINEM Just Lose it 
МЕЛОДІЇ 3 КІНОФІЛЬМІБ Широка Река | |5С47355 GORILLAZ Clint Eastwood 
50127242 БАНДИТСКИЙ ПЕТЕРБУРГ 80126779 МИРАЖ Музыка нас Связала | |SG126760 GUNTER Ding Dong Song 
Город которого нет $G126774 ПРОПАГАНДА Кванто Коста $6126922 К. MINOGUE] Believe In You 
29125768: БРИГАДА рех 80127251 РЕФЛЕКС Люблю _ | 36115587 LINKIN PARK Numb 
36126769 БУМЕР Мобильник $6126888 С. РОТАРУ Небо этоя $6105088 MADONNA Hollywood 
$6126785 ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ 50126733 СТАС ПЬЕХА Одна звезда | |$6126587 MAROON 5 This Love 
50127305 ДЕВЧАТА Стоят девчонки | | 80126552 ФАБРИКА Лёлик $G109142 PANJABI MC Jogi 
$6126550 ЗЕМЛЯ САННИКОВА Есть только murF | | sq426892 ЧАЙ ВДВОЕМ А Ты Все Ждешь 5695714 PINK Family Portrait 
КАБЫ HE БЫЛО ЗИМЫ Простоквашино "| | 50126778 ЮРИЙ ТИТОВ Понарошку 50126569 RAMMSTEIN Mutter AY СПО ит 
КРИМИНАЛЬНОЕ ЧТИВО У - $6103006 RED HOT CHILLI PEPPERS й ha 
$G127306 ЛЮБЕ ое сила aie’ ilies By The Way vy i 
3 о I Е 
Ей 5025113 DEPECHE MODE Enjoy The Silence я go 
5 ре Of Му Heart 
5С126813 СЕКСИГОРОД 50126882 DEPECHE MODE The meaning of love 56103982 TARKAN Dudu 
 |sG126766 ТРОЯ! ELIE ен 5052218 THE PRODIGY Breathe о, (OK 
° 15053886 MISSION IMPOSSIBLE $G82518 EUROPE Final Countdown Го 


$6115234 THE RASMUS In The Shadows ый 
№ АКА дорАссвкіХ 50127437 АЛИСА Tpacca E95 СХІДНІ МОТИВИ ) 
$6127244 СЛУЖЕБНЫЙ РОМАН Моей душе покоя Het | | 52126562 BU2&BRAINSTORM Скользкие улицы | 5С126787 СХІДНА МЕЛОДІЯ 1 
86120410 KILL BILL || 50126479 ЗВЕРИ TRIPLEX 56126788 СХІДНА МЕЛОДІЯ 2 
$G127245 КІВІ 2 Twiisteel Nerve | Все, что касается (remix) 56126789 СХІДНА МЕЛОДІЯ З 
8068127 JAMES BOND 56127254 ЧИЖ На поле танки грохотали 56126792 ТАМ-ТАМ 1 
56127246 СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 50127255 НАУТИЛУС ПОМПИЛИУС 56126793 ТАМ-ТАМ2 


$6127249 ОБЛАКА БЕЛОГРИВЫЕ ЛОШАДКИ Прогулки по воде 50126795 ТАНЕЦЬ ЖИВОТА Bis nt? Nines 
$G127248 ПРОФЕССИОНАЛ |50127256 ЛЕНИНГРАД Мамба $G126796 ТУРЕЦЬКИЙ ФОЛЬКЛОР [293393 
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ПОСЛУГИ ЛОГІЗМО| логізмо ПІДТРИМУЮТЬ ТАКИМОДЕЛ!Т ЕЛЕФОН!В 


Відправте ход обраного лого/мелодії ЧОРНО-БІЛІ ЛОГОТИПИ, МОНОФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ TA ГРАФІЧНІ ПОВІДОМЛЕННЯ сумісі зі всіма моделями | ‚ крім 3110, 8110, 5110. Відправте 5М5-повідомлення з кодом 
наномер ООО. поліфонічн мелодії SAMSUNG: D410, D500, C110, С200. SONY ERICSSON: K5001, КТООІ, 2200, 2600. РІ: 2500; 2300. КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ, АНІМАЦІЯ сумісні ій обраного контенту на номер 108700, 
повідомлення завантажуються через З МОДелями NOKIA: всі моделі з кольоровим дисплеєм. : C350, C450, C550, Т7201, М150, М300, М500, V600. SU! : C100, Дочекайтесь отримання замовлення, 
WAP. {dina замовлення лоліфанічних С110, С200, X100, X450, X600, D410, D500, E700, E715, 5500", Т500*. : М55, $55, SL55,C60, C62, MC6O, AGO, SX1. LG: 100. чи що буде доставлено на Ваш телефон 
мелодій повинні бути активовані та 2500; 2300. МЕЛОДІЇ сумісні з моделями NOKIA: всі поліфонічні моделі. : С350, С450, С550, Т7201, \150, \300, №500, V600. < huis” через деякий час. Ціна - 8,60 грн. 3 
настроєні послуги WAP). Для абонентів SAMSUNG: A800, C100, C110, C200, X100, Х450, x600, D410, 0500, E700, E715, S500. : ASS, 355, $155, C60, C62, МСБО, АБО, SX1. ПДВ sa 1 SMS-nosigomnexa. 
київстар - 466 0 486, для абонентів 1 с; 67100, G5400. PANASONIC: ХТО, 6087. SONY-ERIC 1 K5001, K700I, 2200, 2600. ЖИВІ ЗВУКИ сумісні з моделями Е3200, 3400, . КОМИ ты пика 
аноду помилкового. замовлення 3650, 3660, 5140, 6230, 6600, 6810, 6820, 7200, 7600, 7610, 7650, 7700, N-Gage, N-Gage QD. - : K5001, K7001, Т226, T230, ТОВ ЕСПАРТ ini ыы 
послуга вважається наданою. 1300, T310, T610, Т630, T637, 5700, Р800, Р900, 2500, 2600. FLY: 2500; 2300. " не підтримуютьанімацію. Ka вуп. Омсиланського 3 Київстар: Ліц-Держзв'язну МС № 001903 від 12.04 Х01р. 


З будь-яких питань звертайтесь за телефоном служби підтримки (044). 23 20323 (39-00 до 18-00 пн-пт) 
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SonyEricsson W550i 


омпания Sony 
Ericsson продолжа- 
ет радовать поклон- 
ников своей про- 
дукции новыми 
неординарными ре- 
шениями по интересной цене. 
Не успели поутихнуть страсти 
по поводу чудо-аппарата Sony- 


Ericsson W800i, как был анон- 
сирован ее «младший брат» — 
W550i. 

Данная модель обладает 
массой достоинств и навер- 
няка заинтересует всех мо- 
дников и модниц, желаю- 
щих иметь стильный телефон 
с максимумом полезных функ- 
ций. Фактически W550i - это 
видоизмененный $600, кото- 
рый, в свою очередь, созда- 
вался на основе $700. 

Аппарат выполнен в пово- 
ротном форм-факторе и пред- 
ставлен в трех стандартных 
для SE цветах - оранжевом, 
голубом и серебристом. Бла- 


годаря сменным панелям Sty- 
le-Up телефон с легкостью 
можно «перекрасить» в свой 
любимый цвет. 

Необычный форм-фактор 
выдвигает повышенные тре- 
бования к качеству сборки. 

И следует сказать, с этим 

у W550i проблем нет - люф- 
ты и щели отсутствуют, дета- 
ли корпуса плотно прилегают 
друг к другу. Телефон можно 
использовать в любом поло- 
жении - сложенном, разложе- 
HOM или повернутом на 90°. 

W550i - второй аппарат 
серии Walkman, что подразу- 


мевает наличие полнофунк- 
ционального медиа-проигры- 
вателя и ЕМ-радиоприемника. 


| Объем встроенной памяти, до- 


ступной пользователю, равен 
256 МВ, память распределяет- 
ся динамически. В телефоне 
отсутствует слот для карточек 
Memory Stick, но ввиду нали- 
чия У$В-выхода это не являет- 
ся недостатком, к тому же те- 
лефон можно использовать 
как обычную флешку. Заряда 


мощной Н-1оп-батареи хватает 
на то, чтобы слушать музыку 
и радио несколько суток на- 
пролет. W550i может похва- 
статься мощными стерео- 
динамиками, звук чистый 
и громкий, 40-тональная по- 
лифония звучит просто потря- 
сающе, особенно мелодии 
с голосом. 
Огромный дис- 
плей с диагона- 
лью 4,57 см 
и разре- 
шением 
176х220 
пикселей 
идеально 
подходит для игр, чте- 
ния книг, просмотра 
WAP и УУЕВ-страниц, 
фотографий и многого ‹ 
другого. Аппарат поддержи- 


вает Java 
(МОР 2.0), мощности процес- 
сора хватит для любой трех- 
мерной игры. 
В телефоне присутствует 
1,3-мегапиксельная камера 
со вспышкой, ее возможно- 
стей достаточно для получе- 
ния четких красочных сним- 
ков. Есть возможность записи 
видео. Любопытно, что наряду 
с редактором мелодий MusicDJ 
появился и редактор видео- 
файлов - Мідеорі. 
Коммуникационные воз- 
можности телефона предста- 
влень в полном обьеме: ИК- 
порт, Bluetooth, SMTP/POP3 
почтовый клиент, встроенный 
WAP и НТМІ-браузерьк. 
В комплект поставки вхо- 
дят стереонаушники, кабель 
ОЗВ и диск с программным 
обеспечением для синхро- 
низации с компьютером 
и копирования музыки. 
По своим характе- 
) ристикам и функцио- 
нальным возмож- 
ностям SonyEricsson 
W550i не имеет анало- 
гов, а благодаря вполне 
адекватной цене может стать 
неплохой альтернативой 
W800i или K750i. 
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Допоможи Сандрі роздягнутись.. 


КІИТІ3 1003200 3300" 3530, 3595) 51007514 
6100, 6108, 6200, 6262, 6230, 6610, 66101, 6650 Ігри завантажуються через мар (для замовлення повинні 
бути активовані та настроен! послуги мар) 


6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 7600, 7250! (“5 
є ' (28) ідентифікація телефону] Для абонентів Київ стар- 466 0 466, 


5 
б, С 35101, 89101 и для абонентів ЮМЗ - 240 0000 
В 6600, 6670, 7610, 3620, 3650, 3660, У випадку помилкового замовлення , послуга вважається 
7650, N-GAGE наданою. Відправте 5М5-повідомлення на номер105336. 
5155, C60, М55, MC60 - Дочекайтесь отримання замовлення, що буде доставлено 
ON :Т610, 1630, VE 2600 на ваш телефон через деякий час. 
300; №500,№600) і ms a — Цна И8грн:з ПДВ за\!!$М$-повдомлення: // 


ь, звертайтесь за телефоно до 18-00 п 


лучший в Европе 


поехал в отель, почитал книж- 
ку и лег спать. На следующий 
день MIU, которому руковод- 
ство Schroet Kommando наняли 
машину с водителем, привез 
нас на чемпионат. 


сем киберспортсме- 
нам и киберболель- 
щикам физкульт- 
привет! В этом 
номере «Шпиль!» 
вас ждет сюрприз: 
я предлагаю вашему внима- 
нию интервью с самым вы- 
дающимся, самым титулован- 
ным и самым известным на 
просторах нашей страны и за 
ее пределами кибератлетом 
Украины. Постоянные читате- 
ли не раз встречали его имя 
на страницах нашего журнала, 
для многих он стал примером 
и вдохновил на упорные тре- 
нировки. У него нет конкурен- 
тов на Родине, зато есть мно- 
гочисленные фанаты. Конечно 
же, я говорю о Михаиле Ново- 
пашине, известном среди гей- 
меров как SK.HoT.C-club. 

Причин взять интервью у Ми- 
хаила всегда хоть отбавляй, и 
вопросы, ответы на которые хо- 
тели бы услышать многие чита- 
тели нашего журнала, всегда 
найдутся. Однако нам нужен 
был повод, и им стал триумф — 
иначе не назовешь! — Миши 
на Кубке Европы, что состоялся 
в конце сентября в Голландии. 
Этот турнир, отборочные игры 
которого проходили онлайн, со- 
брал восемь лучших варкраф- 
теров Старого света. Среди 
претендентов на Кубок значи- 
лись такие «боги», как чемпион 
WCG и ESWC - 4K.Grubby, побе- 
дитель и призер многих круп- 
ных турниров 4K.ToD, вундер- 
кинд «Варкрафта» из Литвы 
mTw-Winner и другие, среди 
которых слабых игроков по- 
просту не найдешь. 

В сложнейшей борьбе, за ко- 
торой в течение двух дней сле- 
дили варкрафтеры со всего ми- 
ра, Хот поочередно обыграл 


всех сильнейших соперников 
и заслуженно завоевал кубок 
Чемпиона Европы. Возвратив- 
шись в Украину, Миша не долго 
почивал на лаврах и снова 
взбудоражил все комьюнити, 
выиграв престижный междуна- 
родный онлайновый турнир In- 
Счр. Но и этого ему показалось 
мало! Уже после того, как было 
взято интервью, Хот продолжил 
серию побед, выиграв в один 
день сразу два чемпионата — 
всеукраинский турнир серии 
incybersport LEAGUE и финаль- 
ный турнир летнего сезона In- 
Сир, где вновь обыграл мно- 
гих топовых игроков планеты. 
Сейчас в послужном списке 
некогда никому не известного 
парня из Броваров не одна 
победа на турнирах мирового 
уровня, но главное испытание 


„на прочность еще впереди — 


на носу финал WCG 2005 

в Сингапуре, и все болельщи- 
ки возлагают на нашего чем- 
пиона большие надежды. 

В прошлом году он вощел 

в первую пятерку, а в этом 
претендует на победу! 

В то время как Михаил упор- 
но готовится к главному старту 
года, вы можете насладиться 
интервью с этим выдающимся 
игроком и узнать, в чем причи- 
на его успеха. Впрочем, интер- 
вью настолько содержатель- 
ное, что вы найдете ответы 
и на многие другие вопросы. 


Vegas: Привет! Несколько 
дней назад ты одержал 
триумфальную победу 

на Чемпионате Европы, 
расскажи, как тебе это 
‘удалось и что стало зало- 
гом твоей победы? Ведь 

с тем звездным составом, 
что присутствовал на фи- 


нале, практически никто 
не ожидал от тебя такого 
результата! 

SK.HoT.C-club: Привет! Bo- 
первых, сам результат - это 
следствие длительных трени- 
ровок. Насчет предсказуемо- 
сти скажу: я и сам никак не 
ожидал такого результата, рас- 
считывал на TOP-3. Если гово- 
рить о сильных соперниках — 
среди них я боялся только 
Грабби (чемпион WCG 2005). 


Vegas: Насколько серь- 
езно ты готовился к тур- 
ниру? 

SK.HoT.C-club: Я очень упор- 
но готовился к украинским от- 
борочным WCG 2005, а после 
них в основном отдыхал, одна- 
ко благодаря тем упорным 
тренировкам мне удалось 
показать хороший результат 
и на Чемпионате Европы. 


Vegas: Расскажи, как про- 
шел перелет до Амстерда- 
ма, как ты добирался до 
места проведения финала, 
как проходил регистрацию 
и что делал сразу по при- 
езду на место? 
SK.HoT.C-club: Визу я получил 
за два часа до вылета самоле- 
та и сразу со шмотками поехал 
в аэропорт. Но когда я прибыл 
Туда, мне сказали, что мой рейс 
задерживается и, так как я ле- 
чу через Будапешт, существует 
шанс, что я пробуду там до 
утра. Но все обошлось, в Буда- 
пеште я пробежался по аэро- 
порту и в последний момент 
таки успел на самолет до Ам- 
стердама. До отеля добрался 
на такси за 70 евро, а даль- 
ше все пошло как по маслу. 
Я очень устал с дороги и прие- 
хал довольно поздно, потому 


Vegas: Как тебе организа- 
ция Чемпионата Европы? 
Думаю, всем будет инте- 
ресно узнать, как техни- 
чески проходил турнир 
такого высокого уровня. 
Присутствовала ли пресса, 
телевидение, были ли 30- 
ны для зрителей? 
SK.HoT.C-club: Организация 
была хорошая, но имелись 
проблемы с техникой: некото- 
рые компьютеры висли. Для 
зрителей был оборудован зал, 
игры комментировал ведущий, 
также было немало представи- 
телей прессы и телевидения. 


Vegas: К сожалению, по 
техническим причинам ре- 
плеи твоих игр с Грабби бы- 
ли утеряны, а потому ко- 
мьюнити не смогло воочию 
‘убедиться, как был повер- 
жен, казалось бы, непобе- 
димый чемпион. На неко- 
торых сайтах в Интернете 
недоброжелатели, не веря 
в твою победу, даже пусти- 
ли слух, что то ли Грабби 
подарил тебе победу, то ли 
его попросту дисквалифи- 
цировали. Развей сомне- 
ния болельщиков, а заодно 
подробно опиши свои игры 
с лучшим орком планеты. 
SK.HoT.C-club: Да, я действи- 
тельно выиграл у Грабби. Игры 
проходили на картах GnollWo- 
od и Echolsles, и я не пойму, 
что здесь такого невероятно- 
ro?! Выиграть у Грабби - это 
вполне реально. 


Относительно самих игр — 
я очень серьезно готовился 
к игре с ним, заранее обду- 
мывал, какие карты он вы- 
черкнет, и угадал. Я заранее 
знал, что мы будем играть 
Ha GnollWood и Echolsles, по- 
этому подготовил особенные 
стратегии. 


Vegas: Что же это за стра- 

тегии? 

SK.HoT.C-club: Ha El я пошел 
в Keeper of the Grove (Храни- 
тель рощи). Я знал, что OH будет 
играть через Блейдмастера и 
ранний барак, поэтому един- 
ственным шансом выиграть 
на этой карте я посчитал только 
быстрый экспанд. Я появился 
на правой стартовой позиции 
и заложил быстрый экспанд 
с помощью виспа на дереве, 
а KoTG я выбрал для того, что- 
бы отвлечь Блейдмастера и не 
дать ему случайно увидеть экс- 
панд. Мне удалось убить двух 
рабочих, хотя обоих Грабби до- 
бил сам выстрелом бурровса, 
не дав мне получить за них опыт. 
В это время у себя на базе я за- 
ложил два барака, хантерсхол, 
а деревом и четырьмя арчера- 
ми зачистил место под зкспанд. 
Уже с KoTG я перешел на кри- 
пинг фонтана, но тут прибежал 
Блейдмастер с просветкой и са- 
погами и убил двух арчеров, хо- 
тя я их и пытался спасти. Что тут 
сделаешь, имба! © 

Дальше стратегия заключа- 
лась в том, чтобы делать масс 
тир-1 (юниты, которые строят- 
ся до апгрейда главного зда- 
ния) с плавным переходом 
в тир-2, чтобы защитить экс- 
панд от раша со вторым геро- 
ем и первыми райдерами. 
Грабби по выходу второго 
героя пошел ко мне и одно- 
временно заложил экспанд, 
в это время у меня завершил- 
ся тир-2 - я строил много хан- 
тресок, так как знал, что он не 
будет использовать виверн. Я 
взял бистмастера и пошел им 


одним отменять ему строящий- 
ся экспанд, а он на броне при- 
шел убивать мне экспанд. Я 
пытался защитить его своей 
армией, но он все же убил его, 
потеряв лишь одного райдера, 
после чего телепортировался 
к себе на базу. Я отменил ему 
экспанд и начал укреплять ар- 
мию дриадами и талонами. 
Дальше я снова заложил экс- 
панд, мы долго воевали, он 
снова убил мне экспанд, но по- 
терял много войска. Я отстроил 
экспанд в третий раз, он тоже 
поставил эксп. Мы настроили 
лимиты, я пришел к нему на 
экспанд и занял очень удачную 
позицию — снизу между лесом 
и его таунхолом. Он не мог до- 
браться до моих арчеров, они 
стояли полукругом. Я выиграл 
бой, вся моя армия была поби- 
та, но я удержал позицию. И за 
счет того, что перекрыл эксп, 

я и выиграл первую игру. 


Vegas: А вторая игра? 

SK.HoT.C-club: Вторая игра 
была Ha GW, в центре - фон- 
тан маны. Я был на 11 часов, 
а он - на 6 часов. В этой игре 
я решил играть через Демон- 
хантера и быстрый переход 
В «тех». Я построил 4 арчерки 
и, гоняясь за Фарсиром по 
карте, не дал возможности 
Грабби крипиться до появле- 
ния у меня второго героя. Вто- 
рым героем я выбрал Тинкера 
и сразу начал крипить старто- 
вую позицию на 12 часов. 
В это время Грабби был в цент- 
ре (у меня там стоял глаз): 
он волком разведал, где я кри- 
плюсь, и со свитком скорости 
сразу побежал меня поджи- 
мать, но забежал со стороны 
моей базы (слева), а я убил 
крипов, забрал бутылку на 
500 НР и выбежал справа. До- 
Ma Ha базе очень удачно сто- 
яли здания, и делался тир-3. 

Я побежал Демоном, Тин- 
кером и 4 арчерами крипить 
стартовый экспанд на 5 часах 


прямо возле Грабби; позже 

я собирался поставить там 
экспанд первым виспом — 
разведчиком. Грабби в это вре- 
мя прибежал ко мне на базу и 
попытался магиями героев вы- 
бить строящихся талонов. Так 
как мои мунвелы были полные, 
я не высовывался, а стоял на 
месте и лечился. Поэтому мои 
талоны пережили чейн и шок- 
вейв и защитили базу. Грабби 
подвел катапульты и хотел ра- 
шануть, я купил два свитка 

и телепортанулся домой. 

У меня было 10-12 талонов, 
Демон, Тинкер, 4 арча, и мы 
начали бой. Я был уверен, что 
выиграю, но что-то пошло не 
так, бой принял затяжной ха- 
рактер — до последних юнитов. 
Спасало то, что у демона была 
большая бутылка жизни. Мы 
разошлись на равных - оба 
очень потрепанные. 

Сразу по окончании боя 
у Грабби под базой я заложил 
экспанд, а Грабби занял фон- 
тан и начал подстраивать грун- 
тов, райдеров и каты. Я стоял 
на 11 часах на нижнем входе 
по дороге к фонтану и постоян- 
но ставил «factory» Тинкером — 
создавал подрывников своим 
героем, пытаясь приблизиться 
к фонтану, а Грабби тем вре- 
менем накопил пять катапульт. 
В этот момент никто не решал- 
ся напасть - я из-за того, что 
думал, что у него нет экспанда, 
и, заложив здание для химер, 
подстраивал армию с выдуман- 
ным преимуществом. Грабби, 
как он мне сказал после игры, 
делал то же самое, так как то- 
же не знал о моем зкспе. Нако- 
нец Грабби побежал к магази- 
ну, который находился на 9-ти 
часах, и грунты с райдерами 
растянулись в шеренгу, а ката- 
пульты с пеонами не поспевали 
за ними и были еще возле фон- 
тана. Тут я начал действовать. 

Талоны у меня были в двух 
группах: в первой группе мало 
(ими я бросал циклон), а вто- 


рая — полная (чтобы залетать 
в катапульты). Первым отрядом 
с героями я ударился в стенку 
грунтов, а вторым отрядом за- 
летел к катапультам так, что 
отрезал им путь к грунтам. Сра- 
зу я поднял всех райдеров воз- 
ле героев. После этого я начал 
бурнить героев, лишая их ма- 
ны, и принялся драться с грун- 
тами. Вторым отрядом я сел 
прямо на катапульты, поднял 

в воздух всех пеонов и сразу 
же фокусом убил две катапуль- 
ты. Потом поднял второй отряд 
в воздух и полетел на место 
главного боя, куда ехали 
оставшиеся катапульты. Граб- 
би увидел, что дело принима- 
ет плохой оборот, и телепорти- 
ровался. 

Так я занял фонтан. Я начал 
бегать лечиться и строить пер- 
вых химер. Грабби перешел 
в контрнаступление, и возле 
фонтана у нас был очень дол- 
гий бой: у него были бетрай- 
деры, которых он строил, что- 
бы сбивать летящих талонов, 

а теперь он сбивал ими химер. 
Это был очень тяжелый бой, 

и в конце у нас осталось только 
по два героя — Демон начал го- 
нять Таурена, загонял и убил. 
Потом мы опять начали отстра- 
ивать юнитов, а я решил зало- 
жить эксп на 12 часов, пришел 
Туда и увидел там экспанд Граб- 
би! Я сразу же пришел на эксп 
с героями пятых уровней и хи- 
мерами; Грабби телепортиро- 
вался, пытаясь спасти экспанд, 
но уже ничего не смог сделать. 

Интересно, что мы в течение 
игры оба разведали всю карту, 
кроме соседних позиций, и не 
нашли экспанды друг друга! © 


Vegas: Как я понял, игры 

с Грабби были действи- 
тельно очень напряжен- 
ные, но, кроме него, на 
финале Еврокапа было 
много сильных соперни- 
ков - ToD и Winner, напри- 
мер. Ты играл и с ними 


и у всех выиграл. Но было 

бы интересно услышать, 

кто же был для тебя наибо- 

лее сложным соперником? 

SK.HoT.C-club: Наиболее 
сложным соперником был 
GrubStar (так часто называют 
Грабби) ©. Остальные играют 
тоже очень хорошо, но наибо- 
лее напряженные игры у меня 
были именно с ним. 


Vegas: Ты общался со 
звездами WarCraft Ш ми- 
ровой величины, а многие 
украинские крафтеры меч- 
тают узнать о них поболь- 
ше. Расскажи, что из себя 
представляют «иконы WC3 
сцены»? С кем из них тебе 
было интересно общаться, 
а кто, может, оказался те- 
бе не по душе? 
SK.HoT.C-club: Не слишком no- 
ложительным персонажем мо- 
жет показаться Winner: в жизни 
он вроде скромный и застенчи- 
вый парень, а в райіе.пеї - 
жуткий ноуманнер и, якобы, 
крутой чел. Игроки 4Kings на 
первый взгляд немного высоко- 
мерны, но в целом они вполне 
нормальные ребята. И насчет 
Тода, которого так не любит ко- 
мьюнити, - OH тоже абсолютно 
нормальный человек! 


Vegas: Как проводил вре- 

мя после турнира? Успел 

заглянуть в квартал крас- 

ных фонарей? © 

SK.HoT.C-club: Квартал крас- 
ных фонарей, извините, не по- 
сещал, так как семейный долг 
не позволяет, но зато с Инсом- 
нией и Миу заглянули в Кофи- 
шоп (бар, где легально прода- 
ются легкие наркотики лицам 
старше 18 лет - даже паспорт 
проверяют!). 


Vegas: Ты очень креатив- 
ный игрок, это подмеча- 

ют даже твои оппоненты 
и завистники, о фанатах 

я молчу. В каждой игре 


ты стараешься чем-то уди- 
вить своего противника, 
часто играя не самыми 
сильными стратами, но 
такими, которым неподго- 
товленный игрок просто не 
в состоянии противостоять. 
Это твой стиль игры. Рас- 
скажи о нем подробнее. 
И, если можно, расскажи, 
как проходит процесс «рож- 
дения» страты: по каким 
принципам ты выбираешь 
стратегию игры на каждый 
конкретный матч? 
SK.HoT.C-club: Во-первых, 
«обычность» или «необыч- 
ность» стратегии происходит 
от того, какие стратегии игро- 
ки используют против меня. 
Как правило, в определенный 
момент времени в народе по- 
пулярны определенные стра- 
тегии. Перед игрой я пытаюсь 
представить, как будет играть 
противник, и придумываю 
стратегию, которая не даст 
ему осуществлять его планы 
или задаст мой ритм игры. 
Например, как поступить 
в случае игры против орка 
на старом El, когда он берет 
Блейдмастера? Если играть 
стандартно, противник может 
выкрипить фонтаны, получить 
преимущество и тем самым 
задать ритм игры, поэтому 
нужно помешать ему! Кипер 
при игре с Грабби не давал 
ВМ крипиться, экспанд давал 
преимущество мне. В общем, 
главное - знать, что будет 
делать противник, и сделать 
так, чтобы его планы не осуще- 
ствились, и дальнейшая игра 
пошла под мою диктовку. Вся- 
кие неожиданности тоже нуж- 
но свести к минимуму - для 
этого нужно тщательно проду- 
мать все варианты развития 
событий и действия противни- 
ка в различных ситуациях. 


Vegas: Ты являешься при- 
мером для многих начи- 
нающих киберспортсме- 


нов у нас в стране. Какими 

качествами, по-твоему, 

нужно обладать, чтобы 

добиться тех же успехов, 

которых добился ты? 

SK.HoT.C-club: Hy, я еще не 
добился того, чего хочу, но на- 
чинающий игрок, по-моему, 
должен обладать такими ка- 
чествами, как настойчивость 
и талант, а также умением со- 
вмещать повседневную жизнь 
и тренировки. 


Vegas: Кроме личных 

качеств, что еще нужно 

иметь игроку, чтобьт рас- 

крыть свой талант и до- 

биться результатов? 

SK.HoT.C-club: Я считаю, 
что нужны хороший Интернет, 
просмотр.реплеев, отработка 
стратегий и просто побольше 
тренировок. 


Vegas: A как бы ты расста- 
вил приоритеты для таких 
составляющих тренировок, 
как «Тренировочные игры», 
«Анализ собственных оши- 
бок», «Обдумывание новых 
стратегий», «Просмотр де- 
мок отцов и анализ их 
игр»? Что из этого важнее? 
Как зависят эти приорите- 
ты от уровня игры игрока? 
И сколько времени ты 
сам уделяешь каждому 
из этих пунктов? 
SK.HoT.C-club: Я думаю, са- 
мым важным являются трени- 
ровки - они дают опыт и улуч- 
шают контроль в процессе 
игры. Немаловажным является 
просмотр записей игр отцов и 
изучение всяких фишек игры. 
В принципе, начинающим 
геймерам можно играть стра- 
тегиями известных игроков, 
пока они не достигнут такого 
понимания игры, что сами смо- 
гут изобретать что-то свое. 


Vegas: Хотелось бы услы- 
шать от тебя несколько 
основополагающих сове- 


тов новичкам. Возможно, 

твои слова побудят кого-то 

начать серьезно играть 

и изменят чью-то жизнь, 

а Украине подарят новых 

чемпионов! © 

SK.HoT.C-club: Бросайте 
шпилить, конкуренция нам не 
нужна! © 


Vegas: Кстати, несколько 
интересных вопросов 
нам прислал один из по- 
читателей твоего талан- 
та. Ответь, пожалуйста, 
и на них: 


Деер.Огси5ЁЕ Ощущает- 

ся ли давление скептиче- 

ски настроенных людей 

комьюнити на моральный 
дух? В общем, когда гово- 
рят «Хот — плохой игрок», 
это еще напрягает, или 

тебе уже давно плевать 

на них? 

SK.HoT.C-club: Это «напряга- 
ет», но, вместе с тем вдохнов- 
ляет: хочется доказать, что лю- 
ди, которые так говорят, не 
правы, ия могу выигрывать. 


Deep.Orcrist: Хот один из са- 
мых маннерных госу, о ко- 
торых я слышал. Странно, 
как ему удалось не заполу- 
чить звездную болезнь, вы- 
игрывая турниры и работая 
в международной команде 


Schroet Kommando? 
SK.HoT.C-club: ..lgnored 
newb! 


Vegas: Теперь я хотел бы 
обратиться к недавним 
событиям. Вчера ты вы- 
играл второй в своей жиз- 
ни тсир, причем в финале 
встречался с корейцем, 

а за два тура до этого обы- 
грал литовца Винера. 
Расскажи немного о том, 
насколько сложно было 
выиграть этот турнир. Воз- 
можно, вспомнишь какие- 
то интересные игровые 


моменты, о которых стоит 

упомянуть особо? 

SK.HoT.C-club: Особенно мне 
запомнился момент в игре 
с хуманом из команды ud, ког- 
да Нага убежала на трех хитах, 
включив манашилд (смотрите 
демку в демопаке на диске). 
Также запомнилась игра с ої- 
Так на ТІ, где я был настолько 
в себе уверен, что расслабил- 
ся и проиграл первую игру. Ин- 
тересной была игра с Чеком 
на LT, где в практически про- 
игрышном положении я нашел 
два тома скелетов. После по- 
беды над Винером я почув- 
ствовал в себе силы и был 
уверен, что именно сегодня 
я должен выиграть, и вообще 
у меня уже с утра было хоро- 
шее настроение. © 


Vegas: Грядет финал WCG, 
на котором на тебя возла- 
гаются особые надежды, 

а потому я не мог не затро- 
нуть зту тему. Начну изда- 
лека - с Кореи! Недавно 
завершились корейские от- 
борочные WCG, и мы узна- 
ли сенсационную новость: 


Moon - главный фаворит — 
не получил путевки на фи- 
нал в Сингапур, ее не полу- 
чил и Закард - прошлогод- 
ний серебряный призер. 
Как тебе это известие и на- 
сколько этот факт повыша- 
ет твои шансы на победу 
на WCG 2005? 
SK.HoT.C-club: Первое - на- 
счет Закарда: я его и не счи- 
тал фаворитом. Он уже не тот, 
что был раньше. Проигрыш 
Муна - результат того, что Фов 
просто лучше играл. На мои 
шансы это никак не влияет, 
так как там и без Муна будет 
очень много игроков, у кото- 
рых без жестких и напряжен- 
ных тренировок выиграть бу- 
дет практически невозможно. 


Vegas: Почти все финалис- 
ты уже известны, и потому 
уже сейчас ты можешь наз- 
вать своих основных конку- 
рентов Ha WCG в Сингапу- 
ре. Скажи, кого больше 
всего опасаешься и как бу- 
дешь готовиться к турниру? 
SK.HoT.C-club: Я никого не 
опасаюсь, так как считаю, что 


у каждого есть шанс победить. 
А назвать самых опасных со- 
перников... я, пожалуй, назову 
Грабби, Dosa, Зои, Дедмена, 
HomeRunball'a и ToD'a. 


Vegas: Какие турниры, 
кроме WCG, ты планиру- 
ешь посетить в ближай- 

шее время? 

SK.HoT.C-club: В эти выход- 
ные будет первый турнир тсу- 
bersport LEAGUE в компьютер- 
ном клубе Samsung C-club 
Metrograd, так же в этот день 
будут финалы InCup, в которых 
я приму участие, играя с луч- 
шими игроками мира. Пригла- 
шаю всех принять участие 
в турнире, этом и последую- 
щих, а также посмотреть на 
мои игры в InCup. Сделать это 
можно всё в TOM же Samsung 
C-club, который находится 
в столичном ТЦ «Метроград». 


Vegas: Как думаешь, тебя 
пригласят Ha Blizzcon? Co- 
бираешься ли участвовать 
в отборочных играх на сле- 
дующий WEG и покорять 
Корею? (Позже Хота дей- 


Е Ом 
д что СЛЕД 
ЕРАТИТЬ вним 


ет 


ствительно пригласили 

Ha Blizzcon, однако ему 

пришлось отказаться по 

причине оформления визы 

в Сингапур — прим. ред.) 

SK.HoT.C-club: Я думаю, что 
меня не пригласят. У меня был 
бы шанс, если бы я выиграл CPL 
в Далласе, но я туда не смог по- 
ехать, и теперь, если смотреть 
правде в глаза, шансов у меня 
нет. Насчет МЕС - я приму в нем 
участие, только если время 
проведения чемпионата сокра- 
тят до минимума или чемпио- 
нат будет проходить во время 
каникул, так как у меня и так 
проблемы в универе, и я не мо- 
Гу уехать на месяц или два. 


Vegas: Спасибо за интер- 
вью. Желаем тебе поболь- 
ше громких побед! В пер- 
вую очередь желаю тебе 
раздать на WCG в Синга- 
пуре! 
SK.HoT.C-club: И тебе спа- 
сибо! Буду тренироваться 
и постараюсь показать хоро- 
шую игру. 


Геннадий «Vegas» Веселков 
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МУЗЬКАЛЬНОЕ ЧТИВО! a 


Эта группа появилась на метал-сцене, как MeTeop. В 1995 го- 
ду она выпустила блестящий дебютный альбом Wolfheart, через 
год - достойное дебюта продолжение, гениальный Irreligious. 

На первый взгляд очень странно, что музыканты группы 
Moonspell - португальцы. Такая, как у них, музыка вообще-то 
испокон веков отдается на откуп всё больше норвежцам и 
прочим представителям скандинавских стран. Это порой мрач- 
ный, гротескный и агрессивный, скроенный по разработан- 
ным еще в середине 90-х «золотым» канонам жанра, а порой 
необычайно красивый, мелодичный, утонченный, пропитан- 
ный мистической атмосферой прекрасно звучащий, но все-та- 
ки - Black Metal. 

В то время, как большинство групп этого некогда «мужествен- 
ного» жанра давно погрязли в самоповторах и унификации, по- 
рождающей музыкальную убогость, Moonspell по-прежнему ос- 
таются новаторами. Wolfheart, Irreligious, Second Skin, 
Sin/Pecado, The Butterfly Effect, Darkness and Hope, The Antido- 
te — за более чем десять лет своего существования музыканты 
не выпустили ни одного альбома, похожего на предыдущий. А 
ведь это непросто, быть новатором в таком, казалось бы, узком 
жанре и не повторяться, в том числе и в собственном звучании. 
Однако Moonspell это удается. Музыканты группы убеждены, 
что перемены - это естественная, органичная и положительная 
вещь. «Для нас музыка — это вызов, испытание, планка, кото- 
рую надо брать постоянно. Гармония и разрушение одновре- 
менно. Только через перемены мы можем вписать новые стра- 
ницы в вечность, отбрасывая то, что ей не принадлежит». 


Шпилы: Если бы Вы не ста- 
ли звездой рок-музыки, ка- 
кая участь была бы Вам уго- 
тована, как Вы думаете? 
Фернандо Рибейро: В свое 
время я изучал философию в 
Лиссабонском Классическом 
Университете. Моя заветная 


ня это был особенный день, 
так как мы долго к этому го- 
товились, выбирая подходя- 
щий момент и повод, чтобы 
всё получилось именно так, 
как мы мечтали во время на- 
ших бесед на репетиционной 


Фернандо Рибейро: Для ме- 


Перемены в музыке Moonspell являются предметом постоян- 
ной, горячей полемики. Тем не менее про любой альбом Мооп- 
spell можно говорить, что он лучший из всех семи записанных 
группой. 

В эксклюзивном интервью для журнала «Шпиль!» лидер и во- 
калист группы Moonspell Фернандо Рибейро рассказывает о се- 
бе и своем творчестве. 


не особо жаловали тяжелую 
музыку. 


что просто растворяешься 
в музыке. Вокруг стоит потря- 
сающая энергетика и всё по- 
лучается просто великолепно. 
Мне нравилось проводить 
время в студии звукозаписи, 
работая над нашим последним 
альбомом The Antidote. Также 


Шпилы: Над какими альбо- 
мами группы Вам больше 
всего понравилось рабо- 
тать? И что больше всего 
привлекает Вас в работе 


мечта была - стать преподава- 
телем. Но, как видно, не судь- 
ба. На самом деле, я никогда 
не мечтал стать рок-музыкан- 
том, хотя всегда увлекался эк- 
стремальной музыкой и писал 
песни. И, честно говоря, до сих 
пор со страхом вспоминаю тот 
день, когда стал рок-музыкан- 
том. 


Шпиль!: Расскажите о са- 
мом первом концерте Мо- 
onspell. 


базе. Но He всё прошло так 
гладко, как хотелось бы. Мне 
пришлось самому доставать 
освещение, к тому же у нас 
не было звукооператора. Тем 
не менее это был для нас по- 
истине великий момент. По- 
сле выступления на шоу Por- 
tuguese Metal мы покинули 
сцену под шквал аплодисмен- 
тов, что в то время было 
большой редкостью для Пор- 
тугалии. Дело в том, что в да- 
леком 1993 году португальцы 


над альбомом? 

Фернандо Рибейро: Честно 
говоря, в работе над каждым 
альбомом были свои положи- 
тельные и отрицательные мо- 
менты. Иногда приходишь в 
студию, скажем так, не в духе, 
не попадаешь в ноты, такт и 
т.д. В итоге все на нервах, при- 
ходится по нескольку раз пе- 
реигрывать один и тот же ку- 
сок снова, снова и снова... И 
ничего не получается. А иног- 
даты настолько воодушевлен, 


мне нравилось работать над 
Darkness and Hope и The But- 
terfly Effect. 

В любом творческом процес- 
се меня больше всего привле- 
кает возможность по-настоя- 
щему раскрыться, показать, на 
что ты действительно спосо- 
бен, достичь совершенства в 
чем-либо. Ведь у каждого из 
нас есть скрытые способности 
и возможности, о которых мы 
даже и не подозреваем и зача- 
стую не можем постичь в силу 


нашей легендарной человече- 
ской «ограниченности». 


Шпиль!: Где Вы черпаете 
вдохновение для Ваших 
необыкновенных стихов? 
Ваши песни очень мелан- 
холичные, порой чувствен- 
ные и проникновенные, 
а порой мистические. 
Фернандо Рибейро: Внутри 
себя, в окружающих меня лю- 
дях, причудливых поворотах 
судьбы, философских тракта- 
тах, книгах. Для меня не суще- 
ствует одного источника, я по- 
стоянно нахожусь в поиске 
чего-то нового. Меня привле- 
кают такие темы, как любовь, 
смерть, религия, мистика, раз- 
личные научные концепции. 
Каким бы извилистым ни был 
наш путь и сколько бы ни было 
перекрестков и ответвлений, 
мы всегда точно знаем, куда 
он нас приведет. Но при этом 
очень важно сохранять темп и 
оставаться открытым для но- 
вых идей, мыслей и чувств. 
Что же касается непосред- 
ственно песен (исполнения пе- 
сен - прим. автора), то я про- 
сто пытаюсь сделать свои 
слова живыми. Именно позто- 
муя пою, а вовсе не потому, 
что у меня есть к этому особый 
талант. Я всегда стараюсь сде- 
лать свои песни как можно бо- 
лее глубокими, наполненными 
смыслом и чувствами. 


Шпиль!: Одним из самых 
неоднозначных и сложных 
Ваших альбомов стал The 
Butterfly Effect. Расскажите, 
‚пожалуйста, о концепции и 
философии этого альбома. 
Фернандо Рибейро: Я родил- 
ся в конце 70-х годов и пере- 
жил 80-е. Все, кто жили в этот 


Moonspell 


Sin pecado 
Butterfly effect 
Darkness and hope 


период, находились в постоян- 
ном страхе, ожидая Судного 
Дня и считая дни, оставшиеся 
до нашей смерти. Причиной 
этого была и холодная война, 

и бесчисленные пророчества 
астрологов и религиозных 
культов, предрекавших насту- 
пление Апокалипсиса в 2000 
году. The Butterfly Effect - 
серьезный альбом о теории ха- 
оса, о том, что нас ждет за этой 
гранью. В итоге он получился 
отчаянно депрессивным, почти 
внеземным. Гипнотическое 
кружение разболтанных гар- 
моний, ломанные, бьющиеся 

в стекло ритмы, надсадный ги- 
тарный скрежет, пробуждаю- 
щий странные чувства, холод- 
ные и неуютные. Наверное, это 
самый сложный для осмысле- 
ния альбом, как с точки зрения 
текстов песен, так и музыки. 


Шпиль!: Расскажите о соз- 
дании Вашего последнего 
альбома The Antidote. 

В чем заключается его 

основная идея? 

Фернандо Рибейро: Альбом 
The Antidote главным образом о 
страхе. О страхе, который пара- 
лизует нас. O страхе, который 
толкает нас на безумные поступ- 
ки. О страхе, переборов который 
мы становимся более сильными. 


Шпиль!: В чем заключает- 

ся главное отличие The An- 

tidote от предыдущего аль- 

бома? 

Фернандо Рибейро: По срав- 
нению с Darkness and Hope, 
альбом The Antidote, Ha мой 
взгляд, более прямолинейный, 
более мощный, менее мело- 
дичный и более мрачный, 
сконцентрированный на чело- 
веческих страхах. 


Е. МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО! 


Шпиль!: В одном из интер- 
вью Вы сказали: «...во вре- 
мя выступления в Москве 
у меня родилась и сложи- 
лась идея для одной из 
главных песен нового 
альбома». Это правда? Как 
называется эта песня? 
Фернандо Рибейро: После 
ночной попойки (во время ко- 
торой было выпито просто не- 
вообразимое количество вод- 
ки), я проснулся в своем 
гостиничном номере. Вялый, я 
сел на кровать и на листке бу- 
маги начал писать строки за- 
главной песни Antidote («Про- 
тивоядие»). Меня вдохновило 
необыкновенное чувство той 
ночи и русские люди, настоль- 
ко они сильные и отчаянные. 


Шпилы: Есть ли у Bac люби- 
мые песни, которые Вы бы 
всегда хотели исполнять на 
концертах? 

Фернандо Рибейро: Да, и до- 
статочно много. Хотя мы не мо- 
жем сыграть их все из-за огра- 
ничения по времени или 
условий сет-листа концерта. 
Но такие песни, как Mephisto, 
Nocturna, Alma Mater, Wolfsha- 
de, Fullmoon Madness, From 
Lowering Skies, мы всегда 6y- 
дем исполнять на концертах. 


Шпилы: Музыку жанра 
Black Metal и Gothic Metal 
достаточно сложно испол- 
нять вживую — на концер- 
тах. Тяжело ли Вам даются 
выступления? Ведь музы- 
кальное исполнение и во- 
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кал на Ваших концертах 
просто на высоте и зача- 
стую мало чем отличается 
от студийных записей. 
Фернандо Рибейро: Мы 
всегда серьезно готовимся к 


концертным выступлениям — 
каждый день репетируем, тща- 
тельно прорабатываем слож- 
ные моменты, продумываем 
все детали предстоящего вы- 
ступления. Я много занимаюсь 
вокалом, поэтому сейчас для 
меня не представляет труда 
исполнить любые, даже самые 
сложные, вокальные партии. 
Что же касается звука, то мы 
всегда возим с собой, помимо 
аппаратуры, своих техников и 
целые ящики сэмплов и эф- 
фектов, чтобы сделать кон- 
цертное звучание как можно 
ближе к студийному. 

В целом, для нас намного 
сложнее даются бесконечные 
переезды из города в город во 
время турне, нежели сами кон- 
цертные выступления. 


Шпиль!: Кому из молодых 
исполнителей Вы симпати- 
зируете? 

Фернандо Рибейро: В музы- 
ке? Должен сказать, что суще- 
ствует немного современных 
групп, творчеством которых я 
бы восхищался. И это не отто- 
го, что их нет, а потому, что 
мне не нравится тот Black Me- 
tal и Gothic Metal, который сей- 
час исполняют. Самое лучше, 
что я слышал из последних ве- 
щей, были Anthony и Johnsons. 
Еще мне понравились новые 
альбомы Katatonia и Samael. 


Шпилы: В чем для Bac со- 

стоит свобода? 

Фернандо Рибейро: Свобода 
— это фактически утопия. Это то, 


ради чего стоит бороться. Сво- 
бода - это отнюдь не северо- 
американский продукт, который 
нам пытаются навязать. Я в 
большей степени придержива- 
юсь, даже с ее недостатками, 


иллюминистической концепции 
свободы, где ответственность и 
интеллект — ключевые слова к 
ее обретению. 


Шпиль!: Какие качества 

Вы больше всего цените в 

людях, и что в других вы- 

зываету Вас наибольшее 
отвращение? 

Фернандо Рибейро: Если го- 
ворить кратко, то я ценю в лю- 
дях чувственность, уникаль- 
ность, красоту и ненавижу 
равнодушие, лицемерие и 
чрезмерную самоуверенность. 


Шпиль!: Как бы Вы хотели 
провести последний день 
своей жизни, если бы точ- 

но знали, когда этот день 

настанет? 

Фернандо Рибейро: На са- 
мом деле ничего грандиозного " 
я бы в этот день совершать не 
стал, просто уснул бы в ожида- 
нии конца. 


Шпиль!: Что значит для 

Вас быть «настоящим»? 

Фернандо Рибейро: Это не 
означает ровным счетом ниче- 
го. Каждый из нас недостаточ- 
но реален, чтобы быть настоя- 
щим. Знаете, какую вещь 
первой познает младенец? Он 
учится лгать. 


Шпиль!: Что для Вас оз- 

начает счастье? И може- 

те ли Вы назвать себя 

счастливым человеком 

(в своем понимании это- 

го слова)? 

Фернандо Рибейро: Нет, я 
не могу назвать себя счастли- 
вым человеком. Но, оглядыва- 
ясь назад, я понимаю, что в 
моей жизни были действитель- 
но счастливые моменты. 


Шпилы: Если бы Вы могли 
воплотиться в любое живот- 
ное, растение или предмет, 
полностью соответствую- 
щий вашему представле- 
нию о себе, выраженном в 
идеальном образе, то кем 
Вы себя видите? 

Фернандо Рибейро: Я бы пе- 
ревоплотился в женщину, так 
как, по-моему, это самое пре- 
красное существо на Земле. 


Шпиль!: Что в этой жизни 

Вы любите больше всего? 

Фернандо Рибейро: Свою де- 
вушку, книги, поэзию, моих ко- 
тов, муки творчества, Туре О Ne- 
gative, концерты Прокофьева 
для фортепиано, красное вино, 
хорошую еду, мою семью и меж- 
сезонье, когда за окном идет 
дождь, аты в это время спишь. 


Шпиль!: Продолжите фра- 

зу: «Мой самый счастли- 

вый день в жизни - это...» 

Фернандо Рибейро: Когда я 
перестану отвечать на вопро- 
сы журналистов и рассказы- 
вать о себе. 


Шпилы: Подберите пять 
слов, которые, на Ваш 


взгляд, дают Вам исчерпы- 

вающую характеристику. 

Фернандо Рибейро: Вопро- 
сы — ответы — турне - беско- 
нечные дороги — возвращение 
домой. 


Шпилы: Вы чего-нибудь 

боитесь? 

Фернандо Рибейро: Конечно 
же, нет! Или я не вокалист Мо- 
опзре!? Вы не поверите, но на 
самом деле я боюсь очень 
многих вещей в жизни. Впро- 
чем, думаю, на свете нет ни 
одного человека, который бы 
абсолютно ничего не боялся. 


Шпиль!: Говорят, Вы веде- 

те замкнутый образ жиз- 

ни. Это правда? 

Фернандо Рибейро: Призна- 
вайтесь, кто вам об этом рас- 
сказал? Надо будет убить того 
человека, который поведал 
вам о такой страшной тайне. 

Нет, на самом деле это всё 
глупости, пустая болтовня. Ко- 
нечно, я не могу сказать, что 
я — самый общительный чело- 
век в мире, у которого огром- 
ное количество друзей и кото- 
рый обожает каждый день 
устраивать шумные вечерин- 
ки. Но и сказать, что я веду 
замкнутый образ жизни, за- 
першись в склепе, подобно са- 
танинскому монаху, было бы 
полным бредом. 


Шпиль!: Как Вы предпочи- 

таете проводить свое сво- 

бодное время? Я про раз- 
влечения в целом: Вы 
смотрите кино, читаете 
книги или, может быть, 
играете в компьютерные 
игры? 

Фернандо Рибейро: Когда у 
меня выпадает свободное 
время, я пытаюсь выспаться. 
Люблю готовить для своей де- 


вушки и друзей. Мне нравится 
читать, время от времени смо- 
треть хорошие фильмы. Почти 
всегда слушаю музыку, ночую 
под открытым небом возле мо- 
ря, путешествую с друзьями по 
Португалии. Никаких компью- 
терных игр, иногда играю 

в шахматы. Большей частью 

в свободное время я всё же 
пишу стихи, поэмы, а также 
рассказы на свободные темы. 
В последнее время написал 
несколько произведений с ми- 
стическим уклоном на манер 
работ Говарда Лавкрафта. 


Шпиль!: Вы интеллектуаль- 

но развитый человек, пи- 

сатель и философ. Инте- 

ресно узнать, а какие 

у Вас любимые авторы? 

Фернандо Рибейро: Людвиг 
Фейербах, Иммануил Кант, Ум- 
берто Эко, Никос Казанцакис, 
Рей Бредбери, Хосе Луи Пейхо- 
то, Шарль Бодлер, Густо Хорхе 
Падрин, Оскар Уайльд, Говард 
Лавкрафт и многие другие. 


Шпиль!: Какие у Вас планы 

на ближайшее будущее? 

Фернандо Рибейро: Опубли- 
ковать свой новый рассказ. 
Он должен быть издан вместе 
со сборником лучших расска- 
зов писателя Г.Ф. Лавкрафта в 
Португалии. Также новый DVD 
Moonspell «Lunar Still», содер- 
жащий подборку концертных 
выступлений, видеоклипов и 
документальный фильм об ис- 
тории группы. И, конечно же, 
меня ждет работа над новым 
альбомом, который мы плани- 
руем выпустить в начале сле- 
дующего года. 


Шпиль!: И в заключение 
несколько слов нашим чита- 
телям (и Вашим фанатам). 
Фернандо Рибейро: Я при- 
ветствую всех наших украин- 
ских фанатов, которых я очень 
уважаю. Надеюсь, когда-ни- 
будь Moonspell сможет сыграть 
в величественном городе Кие- 
ве. Благодарю Ольгу за интер- 
вью, а также всех, кто облада- 
ет иммунитетом к Страху. Вы 
сильные духом и непреклонные 
люди! Но если отчаяние охва- 
тит и парализует вас, знайте — 
противоядие до сих пор распро- 
страняется свободно. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 


Скромное 


о 


аяние 


простоты 


ет, что ни говорите, 
а нормальным быть 
очень плохо. С одной 
стороны, ты вроде 
как далеко не са- 
мый умный, а с дру- 
гой - идиотов вокруг просто за- 
вались. И все в этом мире либо 
для первых, либо для вторых. 
О нормальных людях вообще 
никто не думает. Идешь в мага- 
зин купить CD новых групп, 
и нет никаких вариантов - либо 
они идиоты, либо ты себя идио- 
том чувствуешь. От дурацкой 
музыки тошнит, а от умной — 
лоб чешется и в сон сильно кло- 
нит. Можно, конечно, слушать 
полпесни «Руки Вверх», а потом 
сразу — полпесни какой-нибудь 
Бьёрк. Однако в результате ты 
таки все равно засыпаешь, но 


при этом тебя еще и не переста- 
ет тошнить. Короче, опасно. 

В общем, дорогие мои нор- 
мальные, у меня для вас заме- 
чательная новость. Нашего 
полку прибыло! Встречайте — 
группа Weezer. Энергичная 
смесь гранджа, панка, ЕМО 


и лёгких роко-попсовых моти- 
вов. Сами же ребята то, что 
они играют, называют «лузер 
панком». В том смысле, что 
они, дескать, ничего не умеют, 
не отличают гитару от теннис- 
ной ракетки, гонят полную хал- 
туру, и слушать их могут только 


откровенные неудачники. Но 
вы им не верьте - это они про- 
сто от тех, от умных, маскиру- 
ются, и отидиотов стараются 
подальше держатся. На самом 
деле ребята играют простую, 
милую и очень профессиональ- 
ную музыку, которая популяр- 
на сегодня во всем мире. 

Их новый альбом «Маке 
Belive» — лучшее начало зна- 
комства с творчеством этого 
безусловно интересного кол- 
лектива. Здесь и боевички, 

и лирические тягучки, и пре- 
красно аранжированный роко- 


поп. И все это отточено, от- 
работано и доведено практи- 
чески до той самой верхней 
планки, после которой уже 
начинает чесаться лоб. 


В общем, опасайтесь боль- 
ших грузовиков, груженых 
кирпичами. Будет очень обид- 
но, если вас переедут до того, 
как вы успеете послушать этот 
замечательный альбом. 


Хит-парад 
Хитрости/ лупости 


Воины! 
Хорошо сидим! 
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\ ПИ up пал. Пал 
А‘ | под натиском 
1" £ | онлайновой 
АЙ жизни населе- 
ния планеты. 
Для многих из 
нас жизнь состоит из двух час- 
тей: части жизни, которая про- 
ходит «здесь», по эту сторону 
экрана монитора, и части 
жизни «там» - в кибернетиче- 
ских дебрях онлайновых игр. 
Кому-то оценка в школе или 
институте стала менее важна, 
чем шмотка в Lineage Il, а ко- 
му-то высокий процент хедшо- 
тов на родном сервере стал 


fronhydro 


нужнее, чем завтрак или 
ужин. 

В онлайновом мире, как 
ив реале, «живут» самые разно- 
образные люди. Некоторые из 
них отличаются умом и сообра- 
зительностью, а другие - звезд 
с небес не хватают, а иногда да- 
же не замечают, что звезды са- 
ми падают им в руки. Все, в об- 
щем, как и в реале. 

Но в реале есть Нобелев- 
ская и так называемая Шно- 
белевская премии. Первой 
награждают гениев, сделав- 
ших важные открытия, а вто- 
рой - людей, которые тратят 


время и деньги спонсоров, 
изобретая всяческую чушь. А 
вот в онлайновом мире ана- 
логичных премий пока не бы- 
ло. Но теперь она есть. 

Представляем вам «Хит-па- 
рад онлайновой Хитрости/Глу- 
пости»! В этой рубрике мы бу- 
дем рассказывать истории о 
том, что происходит в онлай-! 
новых играх и какие поступки 
игроков за их хитрость до- 
стойны всяческого уважения, 
а какие — презрения и изгна- 
ния с игровых серверов. 

Мы предлагаем вам при- 
нять участие в этом хит-пара- 


Карма! 
Хорошо сидит! 


де: присылайте свои истории, 
если вы стали участником или 
очевидцем события, достой- 
ного первого места в Хит-па- 
раде Глупости или Хитрости. 
Высылайте истории на адрес 
shpil@comizdat.com с заголов- 
ком письма «Хит-парад». Же- 
лательно присылать письма 
со скриншотами, запечатлев- 
шими момент истины. 

Для того чтобы открывать 
рубрику не просто объявлени- 
ем, а полноценным хит-пара- 
дом, предлагаем истории, 
очевидцами которых стали 
наши сотрудники. 


Игра: Diablo І: The Lord of Destruction 
Глупость: попаливичийся читер 
Наказание: бан пожизненно 


Произошло это дело во время забегов на коровник на уровне 
сложности Normal, где качаются персонажи с 20 до 24 уровня 
(получая 24 уровень, выполняется квест с Ancients, и с 25-го 
уровня идет качка на Бале). В таких играх всегда есть веду- 
щий — персонаж высокого уровня, который открывает портал 
в коровник и чистит его, и толпа - семь человек, которые вхо- 
дят с ведущим в партию и бегают за ним, стараясь не попасть 
под удар коровы, собирая экспу. Удержаться на хвосте ведуще- 
го — не проблема, потому что нужно быть на расстоянии двух 
экранов от погибающих коров. Так что обычно, если не лезть 
на рожон, ничего не происходит, и все тихо-мирно за три коров- 
ника набивают необходимые четыре левела. 

Но есть читеры. Им мало попасть на хвост к ведущему, они 
желают бежать впереди него и собирать из-под носа падающие 
чармы и прочие радости жизни (Stone of Jordan и неплохие ру- 
ны тоже здесь падают). Поэтому они включают запрещенный 
(под страхом бана аккаунта) «режим бога». Включается он так: 
грузится Diablo, после загружается плагин D2Hackit!, и с этого 
момента все сообщения в чате, начинающиеся со служебного 
символа - с точки, — воспринимаются как команды D2Hackit!. 

Коровник создал некто Blood_Lord. После того как игра 3a- 
полнилась, он написал: 

Blood_Lord: .Load God 

Ну, все ясно! После такого нарушения парню He жить. Одно 
«но»: можно дождаться, пока все выйдут из игры, и выйти послед- 
ним — тогда никто не увидит имени его аккаунта (аккаунт пишет- 
ся, когда чел покидает игру). Все наперебой начали ему писать: 

Newbie! Zagruzi snachala d2hackit - posmeemsja pered tvoej 
smertju : 

Но снова появилась надпись: 

Blood_Lord: .Load God 

У экранов мониторов поднялся громкий ржач. Вслед за этой 
надписью несчастный Blood_Lord понял, что полностью обла- 
жался, и нажал спусковой крючок — он вышел из игры: 

Blood_Lord (тахіох) left our world. Diablo's minions weaken. 

Вот и аккаунт читера стал известен! На форуме появилась 
надпись: 

За использование СМ пожизненный бан тах!ох 

Бананомастер сервера в личном сообщении отписал по этому 
поводу: 

За god mod - бан аккаунта пожизненно. За тупость - по- 
смертно бан еще 
на неделю». 


Mizan 
Blood lord: .Load god, = 
Blood Іот4(тахіох) léft our world. Diablo's minions weaken. 


4: Load god 


edtmexiox) left our world. Diablos minions weaken. 
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Игра: Lineage ЇЇ: The Chaotic Chronicles З 
Житрость: изменение игрового мира 
Бонус: беспрепятственный вход в город 


PvP (Player versus Player - сражение против другого игро- 
ка) в игре L2 - уголовно наказуемое преступление, только 
если поединок игрока с игроком происходит не на Арене. За 
каждое убийство собрата по игре в «черный список» записы- 
вается: 

РК -1 

То есть игрок убил одного мирного игрока - стал PK (Player 
Killer). Чем больше РКу игрока - тем более красный у него 
ник ©. В общем, убивая других персонажей с целью наживы 
(при убийстве из чара выпадает какая-нибудь его шмотка), ты 
сам становишься лакомой добычей: убить ПвП-шника - честь 
и радость: мало того, что ты обидел обидчика, так еще из него 
можно какую-то высокоуровневую шмотку выбить (на ПВП «ro- 


лые дети» не ходят). При этом убийца убийцы не получает в 


свой «черный список» никаких записей: убийство ПвП-шника 
вполне легально. 

Но ПвП-шнику проблемы доставляют не только другие игроки, 
но и NPC - хранители города. Куда бы ни пришел игрок с ником, 
написанным красными буквами, везде его ждет преследование 
по закону джунглей. МРС-стражники будут бегать за ними и пы- 


таться убить. Причем стоит сказать, что стражник бессмертен, 


а его удар силен. 
В городе Gludio в мире 12, на самом популярном в Украине 
сервере 12 - на Alkar.net новички периодически прозревают: 
возле одних определенных ворот то и дело пропадает один 
стражник. Причем прикол в том, что стражник этот закрывает 
один квест, который часто выполняют новички. Новички при- 


ходят к воротам (стражник ДОЛЖЕН быть там) и обалдевают: 


куда подевался стражник? Событие такого рода можно срав- 
нить с пропажей солнца с неба. Но это новички, а старожилы 
знают: если стражника нет, то, значит, он или в стене, или под 
мостом ©. 

Дело в том, что высокоуровневые ПвП-шники и РК-шники 


для того, чтобы беспрепятственно входить в город, периодиче- 


ски выманивают стражника из города к реке и ударами стал- 
кивают в реку. Там, под мостом, он и живет, пока администра- 
ция сервера не решит вернуть несчастного обратно. Когда 


у ПвП-шников нет особого желания долго возиться со страж- 


ником, его сильным ударом вгоняют в стену, причем на высо- 
те примерно двух метров. 

Девиз высокоуровневых ПвП-шников: «Сила есть, смекалка 
есть — сделай вход свободным для всех!» 


«Шпитлтьі» 


Видається російською мовою; 
щомісячно; від травня 2001 р. 
№ 11 (48), листопад 2005 р. 


Видавець: ТОВ «Декабрь» 
Україна, Київ, 2004 р. 


Cold War Виконавчий директор 
Ww 0.0. Юревич 
в Land of the РЕВЕ РЕДАКЦІЯ 
Й^ Road to Fiddler's Green ор 


Літературний редактор 


Video Ю. Тимошенко 


й 4 Дизайн та комп'ютерна 
Star Wars: Trials of ObiWan верстка 


О. Заславська 
Dark Messiah of Might&Magic Фотокореспондент 
М. Смоляр 
' Biggin реклами 
The Witcher 0. Сепітий 
Відділ збуту 
І. Краснопольський 


Патчи 0. Нікіфоров 


: «виробі 
Serious Sam II Зы 
Ю.О. Курніков 


producer@comizdat.com 


Ж a М. Писаревський 
? Rig Racer 2 Редактор 
$ 0. Ліщук 


Age of Empires Ш 


Щна за домовленстю 


Рукописи не рецензуються 
і не повертаються. 


СцуВничка: 
Повну відповідальність за точність 


Демки по Warcraft ПІ с турнира та зміст рекламної інформації несе 
InCup рекламодавець. 


Підписано до друку 19.10.2005. 


Наклад 28 000 прим. 


идрукувано з готових фотоформ 
_ ТОВ «Декабрь» у друкарні 

Новий друк». 

ак. М205-4850 


рук офсетний 


= Журнал без диска Журнал с диском | 


Формат 60х90/8 
10.5 ум. др. арк. 

Да! 5 4,80 Да! 5 6,0 і 

BS | Відповідальність за якісне 

Да! 6 4,80 Да! 6 6,0 поліграфічне виконання несе 
друкарня «Новий друк» 

Да! Vf 4,80 Да! Tf 6,0 м. Київ, вул. Магнітогорська, 1, 
тел. (044) 451-48-03. 

Да! 8 4,80 Да! 8 6,0 
Технічну підтримку редакції забезпечує 

Да! 9 5,0 Да! 9 7,0 компанія «ЕПОС» (тел. 462-52-68) 

да! 10 5,0 да! 10 7,0 &) ЕПОС 

Да! 11 5,0 Да! 11 7,0 АДРЕСА РЕДАКЦИ ТА ВИДАВЦЯ: 
ТОВ «ДЕКАБРЬ» 

Да! 12 5,0 Да! 46012 7,0 Україна, 03680, м. Київ-680, 
просп. Перемоги, 53, 

Да! Спецвыпуск №2 «Читы и коды» 11,0 


Тел./факс: (044) 501-9355 
Да! Спецвыпуск №3 «Все об RPG» 11,0 | Email: shpil@comizdat.com 


© ТОВ «Декабрь», 2004 
Засновник - С.М. Костюков 
з _ Свідоцтво № KB-5116 від 14.05.2001 


Да! Спецвыпуск №4 «Читы и коды» 11,0 
ИТОГО 
SS Усі права застережені. Використання 


_ матеріалів у будь-якій формі можливе 
| | лише за письмовою згодою редакції. 


Фамилия Имя 


| В оформленні використано 
( | рекламні матеріали фірм-виробників 
Индекс Адрес | таматеріали з сайтів: 
| й www.overgame.com, www.theoxygentank.com, 
| www.gamespot.com, www.gamesville.com, 
= = www.gamecenter.com, www.gamewallpapers.com. 


Номер телефона (с кодом) - | Передплатний індекс - 23852 
з СД-диском - 01727 


б w.fishka.com.ua 
| wap.fishka.com.ua 


os 


sans 

5 
se 
замовлення 


я впиши в | № Суперзвуки: для замовлення відправ SMS- , № Фан-відео: для замовлення відправ 5М5-повідом- 
заміни на 5 і | повідомлення з кодом суперзвуку на номер лення з кодом відео на номер . Для абонентів 


>> Логотипи, листівки: для отримання впиши втекст5М5- | відправ $М5-пов/домлення з кодом відео на номер = = 

имання впиши в текст SMS- | повідомлення код логотипу або листівки і відправ на номер | № Теми: для замовлення відправ 5М5-повідомлення з Відправ 5М5 на номер 4554, отримай 
де для телефонів Мокіа, ( Для замовлення логотипів для теле- | кодом теми на номер . Для абонентів відправ WAP-anpecy та завантажбезкоштовно" 

; для телефонів Alcatel, | фонів Nokia Х заміни на 2; для телефонів Alcatel, Sony | 5М9-повідомлення з кодом відео на номер каталог МІР. В каталозі ти знайдеш 


Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic Ericsson, LG, Motorola, Panasonic,Pantech, Ну Х замінина 3) 


AeA б ; Bapricn MS- Й а номери 10659 - 5 наймодніші сервіси: мелодії, картинки, 
елефонів Siemens X заміни на 4 | | Р Кольорові зображення: для замовлення відправ ані ПДВ 4455 — 8 Es TIE, 10899 orp ПДВ a відео, Ігри та ба іншо 3 Р 
мер 5М5-повідомлення з кодом зображення на номер 4545 —15 грн, ПДВ Отримання Se < У 4; 


> Стереополіфонія: для замовлення відправ SMS- | І» Анімація: для замовлення відправ $М5-повдомлен- | для отримання М/АР-послуг необхідно активувати та налашту- Оновлення каталогу -- щоденно 


ілення з кодом поліфонії на номер ня з кодом анімації на номер вати WAP, Перелік моделей телефонів, що підтримують послу- т тарифікується лише вартість стандартного 
елодії з голосом: для замовлення відправ SMS- | В" Іама-гра: для замовлення відправ 5М5-повідомлення | ги, дивись на Www. fishka.com.ua, повний каталог сервісів на 5М5-повідомлення згідно тарифного плану 


повідомлення з кодом мелодії на номер з кодом гри на номер wap.fishka,com.ua оператора та використання WAP, Оновлення 
510899 


10659 | полі тА МОНОМЕЛОДІЇ 


каталогу здійснюється за допомогою WAP 
УАМА-ІТРИ 


2Рас & Elton John Ghetto gospel X9174378 ОВ 
Abanda Shake Cat 9174578 $ Нова захоплююча стрілялка із неперевершеною графікою! Йде п 

2008 рік. Ваші вороги оголосили, що вони борються за 
Anastacia feat.Ben Moody Everythingburns Х9181878 відновлення демократії в країні та незаконно намагаються 

перетнути кордон. Попереду на вас чекають дев'ять цікавих 
Arash Bombay dreams X9176778 місій і, звісно, криваві битви 
Arash @ DJ Aligator Musicismylanguage X9176678 7 у ее: 
Audio Bully’s Shot youdown X9177678 Ева з 5 OK ний ЗА Г 
Backstreet Boys Incomplete X9174478 5 5 


Зепаз$1 Вгоз feat.Dhany Everysingleday Х9175078 
Black EyedPeas Don'tphunkwithmyheart X9174278 


Захоплююча іграшка для тих, хто хоче перевірити свою ІНФОРМАЦІЙНИЙ 
спритність. Гра включає в себе три пінбольних столи в різних ПОРТАЛ 


Black Eyed Peas Don'tlie X9174978 й - 
стилях, які задовольнять смаки будь-яких гравців. Крім 
Віце Only wordiknow Х9177378 цього, існує "магічна луза", яка дозволить грати трьома 
i 1 
Bodyrockers i like the way youmove X9174878 ai 
Bon ду Haveaniceday X9181678 
BwO Sunshine in the rain X9181978 т sony Gre 
Depeche Mode Precious X9182078 
| Gorillaz feat. Shaun Ryder Dare X9175178 ШЕ, 7) 5599 | DAH-BIAEO | | длязбонентів іє) | ПОТЕ Г РР” Фит 
| K-Maro Soul L'oeil de Гапде X9182378 
Мака Newton Вплену Х9174678 Дуже простий спосіб отримати мелодію! | 
Рені С безе Bri Зателефонуй за номером 
aul Gless feat. Вгіхх Suavemente X9174778 та замов мелодію, яку бажаєш „) 
Rasmus Nofear X9181178 отримати! 
бово. Вартісті ти: 7 гри нанні 
боб Тюотаз Thisishowaheartbreaks Х9181778 смт - ен: sharon i т пої 
Robbie Williams Tripping X9182478 О ов И о ‘ N:cape ати 
SMS Позови меня X9181278 < 


Tiesto Adagio for strings X9182278 Зателефонуй за номером 4 та отримай 
Timo Maas & Brian Molko Firstday X9177578 Macy задоволення 
= Найсексуальніші дівчата розповідають про свої потаємн 
Авиатор Возвращайся 9161378 історі о Велика кількість історій з життя, еротичних 
Асорти Красивая любовь Х9177278 f Я розповідей, неформального кохання та нетрадиційного сексу 
| Дима Билан Как хотеля Х9182178 es а є ; bork подання мне М новедено з ПДВ безпо) 
Жасмин Индийское лето Х9175278 Й = 
| Земфира Итоги Х9171278 
| Катя Лель Я люблю тебя Х9176578 
| Ленинград Мамба Х9157078 | ре і : И | найвеселіші жарти, п коли Ta анекдоти я 
| К. Орбакайте Ты ненормальный Х9176278 и oa a 00 ЗРрННО 
338  Слаза Классный (ремикс) Х9176078 56626278 ДИ | ли ві вен то 
Сергей Трофимов Я скучаю по тебе Х9170978 8 з 
Уматурман Ты далеко Х9177478 
Фактор-2 Весна DJ МІТАЇ (miamirmx) Х9179178 
Чичерина Даром Х9176178 
= Tema №1 з к/ф "Жмурки" 9176978 
м 5 5 
=" 4455 | СТЕРЕОПОЛІФОНІЯ 
и: 
Crazy Frog AxelF 1110878 te 
= David Guetta The worldismine 1110978 і 14 
Global Deejays Whata feeling 1111178 зо \ 
= Дискотека Авария Если хочешь остаться 1112378 56649378 ae іо 3230, 5140), a 66/0, 7260, 7610, 8800; Sony Ericsson: К500! 
Уматурман Ты далеко 1112778 
eae NOKIA, 
Е &>) 10899 | мелодії з TOAOCOM ан 
ms = Armand Van Helden My my my 1021178 привет 
Benny Benassi Abletolove 1012578 і рогатым! 
Руки Вверх Наташа 1025278 21233178 21308078 21309878 
Ю. Савичева Если в сердце живетлюбовь 1017078 
| Фактор-2 Красавица 1016978 fi ae /10659) aoroTunu па eae 
10659  СУПЕРЗВУКИ | Там RESTOR BOT од 
ия | МИБИЛЬНИК 6 = 
petal, з я оса бачу! АА 6276178 6366378 6477278 
Друже. ти забув пакет травки! 40016578 vs 
Покитуй мены ose 40017778 200104178 ПЛУГ SIEMENS (101X46) 
Gosinosames=s з галактики "Ацетон" 40018578 
З wash Sys вивалений труп! 40018678 


о А что 
" вчера 
было? 


46440278 


GU tp 


46446878 


82000, 82100, C1100, F2100, | 


50, X480, X600, 6, | 


Nokia 3220, 3230"", 


1» Телефони, що підтримують послугу Siemens АБО, 5155, 555, M65, M75, МСБО, C65, CF62, 5ХІ, 565, Й 
SK65, CX65, СХ75; Nokia 9300, 8800, 771 0, 7610, 7600, 7280, 7270, 7260, 7250, 7250i, 7210, 6822, 6820, 6800, 
6670, 6630, 6610, 6600, 6260, 6230, 6230, 6220, 6170, 6100, 6101, 6021, 5140, 5100, 3660, 3300, 3220, 3230, 3100, 
2650, N-Gage QD; Samsung 2130, £530, X120, £300, £330, £600, £630, £700, P510, E710, E720, E800, E820, xi40, 
X400, X450, X460, X480, D410, D500, X100, X600, X610, X640, TS00; Sony Ericsson T610, 1630, Р800, P900, РУТ: 
500i, K700i; LG A7150, В2000, B2100, C2100, C3320, C3400, F1200, F2100, F2410, 616, 61800, 65300, 65310, 
65500, 65600, G7100, M4410, 13100; Motorola C380, C650, £398, \180, V220, V300, V535, V600, V620, Raerv3i Й | 
Alcatel 556, 735, 535, 756; Panasonic X70, G60, A200, X400, Х500, G70; АВ 30; Pantech 68300 


2 Контент-провайдер ТОВ "Понт Кон" 
273 338. Повний перелік мелодій, логотипів, листівок, 
зеєтіом 0 іауа-ігор, інших розважальних сервісів i послуг, 
атакож партнерські програми www.fishka.com.ua 
Тежкічюа підтримка (064) 235 1355 (цілодобово) 


Point Com 


© 2005 
Point Com Ltd 


<= 


Цифрових камер багато. Але вс! мрють про одне... 


Samsung презентуе цифровий фотопринтер 
Швидкість на формат! Аб - 60 с * Захист від відбитків пальців i впливу вологи 


«Можливість підготовки до друку і друк без використання ПК (тільки SPP-2040) 
« Підтримка PictBridge « Інтерфейс пам'яті "7 в 1" » Безпровідний друк Bluetooth (опційно) 


Сфотографуй. Надрукуй. Покажи. 


ЗРР-2020 Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 (дзвінки зі стаціонарних телефонів 
в межах України безкоштовні) 


ЗРР-2040 www.samsung.ua 


